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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan Kerajaan Islam yang layak digunakan sebagai media pembelajaran 
bagi siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadaptasi dan 
dimodifikasi dari sepuluh langkah penelitian dan pengembangan Borg & Gall. 
Langkah yang ditempuh peneliti hanya sembilan langkah yaitu: 1) penelitian awal 
dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3) pengembangan 
produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba 
lapangan, 7) revisi hasil uji coba lapangan, 8) uji pelaksanaan lapangan, dan 9) 
revisi produk akhir. Instrumen penelitian yang digunakan adalah pedoman 
wawancara, angket, dan observasi. Kelayakan produk didasarkan pada hasil 
penilaian ahli materi, ahli media, dan siswa sebagai pengguna. Data hasil angket 
ahli dan siswa dianalisis dengan konversi skala lima. 
Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan rerata skor 4,22 dengan 
kriteria baik. Hasil penilaian dari ahli media mendapatan rerata skor 4,52 dengan 
kriteria sangat baik, dan rata-rata penilaian pada uji pelaksanaan lapangan 3,91 
dengan kriteria baik, sehingga secara keseluruhan produk multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS hasil pengembangan dikatakan layak 
sebagai media pembelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan 
Islam. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai cabang 
ilmu-ilmu sosial, seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, 
hukum, dan budaya (Trianto, 2010: 171). Ilmu pengetahuan sosial 
dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu 
pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu sosial (Ahmad 
Susanto, 2014: 6). Jadi ilmu pengetahuan sosial menjelaskan realitas dan 
fenomena sosial dari berbagai cabang ilmu sosial di atas. 
Salah satu tujuan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial yang 
dikemukakan Awan Mutakin (dalam Puskur, 2006b: 4) adalah “memiliki 
kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau lingkungannya, nilai-
nilai sejarah dan kebudayaan masyarakat” (Trianto, 2010: 176). Diharapkan 
peserta didik dapat aktif memelihara, mengembangkan dan menerapkan ilmu 
pengetahuan sosial yang didapatkan untuk menjalani realitas dan fenomena 
sosial dalam kehidupannya.  
Guru mempunyai tugas yang lebih berat dalam pembelajaran IPS, guru 
harus mampu memberi motivasi bagi siswa sehingga siswa mampu 
mempelajari dan menguasai bahan ajar dalam belajar dan mampu menarik 
simpati siswa. Media pembelajaran merupakan unsur yang sangat penting 
dalam proses pembelajaran. Menurut Hamalik (Winarno dkk, 2009: 2) bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
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dan rangsangan kegiatan belajar. Media pembelajaran menjadi salah satu 
bahan ajar dalam pembelajaran yang dapat membantu guru menyampaikan 
materi, sehingga materi dapat dipahami siswa. 
Media pembelajaran IPS menjadi suatu hal yang mutlak digunakan dalam 
setiap pembelajaran guna mengembangkan aspek sosial siswa. Beberapa jenis 
media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS, antara 
lain: media gambar, media multimedia, dan media kongkrit suasana 
lingkungan sosial yang nyata. Bank & Cleggs (dalam Ahmad Susanto, 2014: 
324) menyatakan bahwa keberagaman media yang digunakan dalam 
pembelajaran ilmu-ilmu sosial akan sangat membantu guru untuk 
menentukan media yang sesuai dengan pembelajaran beberapa konsep. 
Hal ini menjadi alasan pentingnya media pembelajaran perlu ada dalam 
suatu proses pembelajaran, khususnya pembelajaran IPS. Diharapkan dengan 
media pembelajaran proses belajar menjadi interaktif dan menarik. 
Multimedia pembelajaran menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat 
mengatasi kebutuhan dalam pembelajaran IPS yang sifatnya abstrak berisi 
fakta dan konsep, karena multimedia dapat memberi visual yang dapat 
memudahkan siswa memahami materi. Levie & Levie (dalam Azhar Arsyad, 
2011: 9) menyimpulkan bahwa stimulus visual membuahkan hasil belajar 
yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat 
kembali, dan menghubung-hubungkan fakta dan konsep. 
Berdasarkan observasi awal oleh peneliti yang dilakukan di kelas V 
Sekolah Dasar Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, sebanyak 18 siswa dari 24 
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siswa cenderung kurang tertarik pada mata pelajaran IPS, hal tersebut terlihat 
pada saat proses pembelajaran berlangsung sebagian siswa tidak 
memperhatikan penjelasan guru terutama pada materi yang banyak hafalan. 
Nilai rata-rata kelas pelajaran IPS juga masih tergolong rendah jika 
dibandingkan dengan nilai rata-rata mata pelajaran yang lain. Hal ini bisa 
dilihat dari nilai rata-rata kelas pelajaran IPS 69,71 sedangkan nilai rata-rata 
mata pelajaran PKN 70,86, Bahasa Indonesia 74,15, Matematika 69,96, dan 
IPA 71,25. Selain itu, pegangan bahan ajar yang digunakan guru kelas yaitu 
buku teks (buku paket) dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Buku teks atau buku 
paket digunakan guru selama menjelaskan materi pelajaran dengan tujuan 
siswa mendengarkan dan memahami apa yang disampaikan guru. Menurut 
pernyataan dari guru, sebenarnya guru sudah mengupayakan penggunaan 
media dalam pembelajaran misalnya dengan menunjukkan gambar tentang 
materi yang sedang dipelajari, namun pada kenyataan yang ditemukan 
peneliti saat melakukan pengamatan ketika proses pembelajaran berlangsung 
sebagian siswa terlihat jenuh yang mengakibatkan mereka tidak fokus belajar 
ketika proses pembelajaran berlangsung, bahkan sebagian terlihat mengantuk.  
Hal tersebut terjadi pada pembelajaran IPS khususnya materi “Kerajaan 
Islam di Indonesia dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia”. Hambatan yang dihadapi siswa pada mata pelajaran IPS yaitu 
kesulitan dalam menghafal materi pelajaran, karena materi pelajaran berisi 
fakta-fakta sejarah yang sifatnya abstrak. Hal inilah yang menjadi penyebab 
siswa kurang tertarik ketika guru menjelaskan materi pelajaran hanya dengan 
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metode ceramah dan siswa terpaku untuk mendengarkan saja. Siswa harus 
mampu memvisualisasikan sendiri apa yang telah dijelaskan guru. Kesulitan 
siswa dalam hal memvisualisasikan fakta-fakta sejarah yang menjadi salah 
satu hambatan juga bagi guru. Hal ini tentu menyulitkan guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran. 
Dalam pengamatan yang dilakukan peneliti pada saat observasi, peneliti 
juga menemukan fakta bahwa pembelajaran yang dilakukan di SD 
Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, sudah cukup baik dengan metode diskusi 
dan berkelompok dalam menyelesaikan tugas dari guru. Semua siswa 
melakukan kegiatan ini dengan baik dan benar, bahkan beberapa siswa asik 
dengan dunianya sendiri atau mengobrol dengan teman lain. Hal lain yang 
ditemukan yaitu guru tidak rutin menggunakan media pembelajaran. Padahal 
di sekolah tersebut sudah tersedia LCD projector yang dapat digunakan 
sewaktu-waktu dalam pembelajaran, namun penggunaannya belum 
dioptimalkan. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru, 
alasan guru belum rutin menggunakan media pembelajaran sebagai salah satu 
bahan ajar karena belum tersedianya media pembelajaran yang dapat 
digunakan guru. Kendalanya yaitu karena dalam pembuatan media 
pembelajaran tidak membutuhkan waktu yang singkat. Sebenarnya siswa 
lebih antusias dan semangat belajar pada saat menggunakan media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar terlebih untuk mata pelajaran 
IPS. Hasil wawancara peneliti dengan siswa juga menunjukkan bahwa 50% 
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lebih dari 24 siswa kelas V di SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, 
mengatakan jika mereka lebih suka apabila pembelajaran di dalam kelas 
menggunakan media pembelajaran, khususnya media pembelajaran yang 
berupa multimedia pembelajaran interaktif. 
Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah berdasar hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan, peneliti berupaya mengembangkan media 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif sehingga dapat menjelaskan 
materi secara konkrit pada pembelajaran IPS. Salah satunya dengan 
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif. Diharapkan multimedia 
pembelajaran interaktif dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran di 
kelas sebagai pendamping buku teks atau buku paket. Selain itu peneliti juga 
berharap materi yang disampaikan lebih menarik dan mudah dipahami 
sehingga siswa lebih dapat memahami materi IPS dengan visualisasi yang 
baik. Guru menyetujui multimedia pembelajaran interaktif sangat diperlukan 
dan dibutuhkan sebagai pendamping buku paket sekaligus media 
pembelajaran di dalam kelas. Media yang dikembangkan peneliti ini juga  
dibutuhkan oleh pihak sekolah karena di SD Muhammadiyah Ngijon 2, 
Sleman belum tersedia multimedia pembelajaran interaktif khususnya materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
Multimedia Interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan 
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna 
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya (Daryanto, 
2012: 53). Multimedia interaktif dipilih karena sesuai sarana dan prasarana 
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yang mendukung di sekolah serta media ini dapat menjadikan pembelajaran 
yang interaktif, selain itu multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 
digunakan secara berkelompok di dalam kelas dan juga dapat digunakan 
secara mandiri di rumah. Multimedia pembelajaran interaktif mampu 
menampilkan gambar, video, teks, dan suara dalam satu kesatuan, sehingga 
siswa tidak merasa bosan dalam proses pembelajaran berlangsung. 
Multimedia pembelajaran ini berupa sebuah program software yang berisi 
materi pelajaran dan soal evaluasi, disertai gambar, suara, video, dan animasi 
yang dikemas dalam bentuk kepingan CD sehingga memudahkan pengguna 
dalam menggunakan dan menyebarkan multimedia pembelajaran tersebut. 
Multimedia pembelajaran interaktif dipilih karena sesuai dengan 
karakteristik siswa yaitu pada tahap operasional konkrit. Pada tahap 
operasional konkrit siswa sudah mampu mengombinasikan beberapa 
golongan benda yang bervariasi serta siswa mampu berfikir sistematis 
mengenai benda-benda dan peristiwa secara konkrit. Hal tersebut sesuai 
dengan multimedia pembelajaran yang dikembangkan, karena dalam 
multimedia pembelajaran interaktif mencakup beberapa media yang disusun 
secara sistematis untuk memahami peninggalan kerajaan islam dalam gambar 
yang lebih jelas secara nyata dibandingkan dengan gambar yang ada di dalam 
buku sehingga dapat merangsang pikiran dan kemauan belajar siswa. Dengan 
multimedia interaktif pembelajaran diharapkan dapat berjalan interaktif, 
efektif, dan menyenangkan. Selain itu siswa dapat belajar mandiri dengan 
menggunaan multimedia pembelajaran. Diharapkan dengan adanya 
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multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat termotivasi untuk belajar dan 
tidak merasa bosan saat mengikuti pembelajaran di kelas. Oleh karena itu 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul 
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosialkelas V Sekolah Dasar Muhammadiyah Ngijon 2 
Sleman”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, beberapa masalah yang dapat 
diidentifikasi dalam kegiatan pembelajaran di SD Muhammadiyah Ngijon 2 
adalah sebagai berikut: 
1. Siswa kurang tertarik dalam mempelajari pelajaran IPS pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
2. Nilai rata-rata mata pelajaran IPS di SD Muhammadiyah Ngijon 2 
Sleman masih tergolong rendah yaitu 69,71 jika dibandingkan nilai rata-
rata mata pelajaran PKN 70,86, Bahasa Indonesia 74,15, Matematika 
69,96, dan IPA 71,25. 
3. Materi dalam pembelajaran IPS berisi fakta-fakta sejarah yang sifatnya 
abstrak sehingga sulit dipelajari dan dipahami siswa khususnya materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia. 
4. Sekolah telah menyediakan sarana prasarana yang memadai berupa LCD 
projector, namun penggunaannya kurang di optimalkan. 
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5. Belum tersedianya media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran 
interaktif yang dapat digunakan siswa belajar mandiri maupun kelompok. 
6. Belum dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam 
di Indonesiadi Sekolah Dasar Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan indentifikasi masalah yang telah di jelaskan di atas, peneliti 
membatasi permasalahan pada belum dikembangkannya multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS kelas V di SD Muhammadiyah 
Ngijon 2 Sleman. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, dapat dirumuskan masalah 
dalam penelitian ini, yaitu bagaimana mengembangkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPS yang layak digunakan bagi 
kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2 Sleman? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu menghasilkan multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak digunakan dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial bagi kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2 Sleman. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan materi Kerajaan Islam dan 
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Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia yang berupa software 
dan dikemas dalam bentuk CD (compaq disk). Multimedia pembelajaran 
interaktif ini diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 
layak dan dapat memudahkan siswa kelas V dalam memahami materi IPS 
yang disampaikan guru. 
Produk yang dikembangkan menggunakan program Adobe Flash CS5. 
Program ini dipilih karena tepat digunakan untuk mendukung video, gambar, 
teks, dan, pemrograman untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif. Gambar, video, dan suara yang di gunakan dalam materi di ambil 
dari internet.  
Spesifikasi produk multimedia pembelajaran interaktif untuk mata 
pelajaran IPS kelas V meliputi sebagai berikut: 
1. Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan 
Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia terdiri 
dari 1 keping CD beserta cover dalam dan cover luar yang menarik 
mewakili gambar peninggalan kerajaan islam. 
2. Isi program multimedia pembelajaran IPS dikembangkan sesuai Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator IPS materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
3. Materi dalam multimedia pembelajaran interaktif IPS mengenai Kerajaan 
Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
4. Produk multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS materi 
terdiri dari beberapa unsur media meliputi teks, gambar, video, dan suara 
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yang dikombinasikan untuk menjelaskan konsep materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
5. Produk multimedia pembelajaran IPS ini memuat komposisi halaman 
sebagai berikut: 
a. Halaman muka yang berupa judul 
b. Halaman menu utama, berupa menu pilihan yang terdiri dari petunjuk 
penggunaan, kompetensi, materi, video, rangkuman, kuis, dan profil 
c. Setiap halaman terdapat tombol navigasi yang terdiri dari tombol 
keluar dan tombol home (untuk ke menu utama) pada setiap menu. 
G. Manfaat Pengembangan 
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dari berbagai 
pihak, antara lain: 
1. Manfaat Bagi Siswa 
a. Sebagai salah satu multimedia pembelajaran yang dapat digunakan 
siswa dalam mempelajari materi IPS. 
b. Memberikan suasana yang berbeda saat proses pembelajaran di 
dalam kelas dan memberikan motivasi belajar siswa, sehingga 
pembelajaran tidak membosankan. 
2. Manfaat Bagi Guru 
a. Memudahkan guru dalam penyampaian materi yang abstrak untuk 
dipahami siswa. 
b. Membantu guru agar dalam menyampaikan materi IPS menjadi lebih 
interaktif dan menyenangkan. 
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c. Menambah bahan ajar yang berupa media pembelajaran selain buku 
teks atau buku paket dan LKS 
3. Manfaat Bagi Kepala Sekolah 
Memberikan produk multimedia pembelajaran interaktif dalam upaya 
meningkatkan mutu pembelajaran dan mengoptimalkan pembelajaran 
khususnya pada mata pelajaran IPS. 
4. Manfaat Bagi Jurusan Teknologi Pendidikan 
Menambah kepustakaan penelitian pendidikan pengembangan, 
khususnya media pembelajaran dan multimedia pembelajaran. 
H. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mengacu pada 
beberapa asumsi, yaitu: 
1. Siswa tidak lagi merasa bahwa pelajaran IPS membosankan dan kurang 
menarik. 
2. Siswa tidak lagi merasa kesulitan untuk memahami dan menghafal materi 
IPS yang abstrak. 
3. Penggunaan multimedia melibatkan siswa aktif dalam belajar. 
4. Pembelajaran tidak hanya menggunakan metode ceramah dan diskusi 
kelompok. 
5. Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS sebagai sumber 
bahan ajar dan media pembelajaran disamping buku paket dan LKS. 
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6. Guru sudah terbiasa menggunakan komputer sehingga dapat 
memfasilitasi siswa dengan menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif. 
I. Keterbatasan Pengembangan 
Keterbatasan dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
ini adalah sebagai berikut: 
1. Program yang digunakan dalam pengembangan multimedia interaktif 
hanya menggunakan software Adobe Flash CS5 karena lebih mudah 
digunakan dibandingkan dengan software lain seperti Macromedia 
Captivate dll. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan terbatas pada 
materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia. 
3. Penelitian pengembangan menekankan pada prosedur dan produk yang 
layak untuk digunakan dalam pembelajaran dan tidak sampai ke tahap 
evaluasi belajar atau menguji keefektifan produk dalam pembelajaran. 
J. Definisi Operasional 
Definisi operasional dari beberapa istilah yang perlu dibatasi dalam 
penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 
1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial adalah suatu multimedia pembelajaran yang 
interaktif dengan tahapan pengembangan yang berupa software dan CD 
(Compaq Disk, menggunakan software Adobe Flash CS5 yang di publish 
13 
 
ke dalam format file “.exe”, sehingga dapat digunakan di semua jenis 
komputer tanpa harus terlebih dahulu menginstal program tertentu. 
Multimedia pembelajaran ini berupa sebuah program software yang 
berisi materi pelajaran dan soal evaluasi, disertai gambar, suara, video, 
dan animasi yang dikemas dalam bentuk kepingan CD sehingga 
memudahkan pengguna dalam menggunakan dan menyebarkan 
multimedia pembelajaran tersebut. 
2. Mata pelajaran IPS merupakan integrasi dari ilmu-ilmu sosial dan 
humaniora yaitu sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, 
dan budaya yang dirumuskan atas dasar fenomena sosial dan realitas 
lingkungan sekitar. 
3. Kelayakan produk multimedia pembelajaran interaktif sebagai media 
pembelajaran IPS diperoleh berdasarkan hasil penilaian ahli materi dan 
ahli media serta dari siswa yang meliputi aspek kelayakan isi, bahasa, 
dan gambar. Sehingga produk yang dihasilkan dikatakan layak dengan 
kategori di setiap aspek minimal “baik”, maka produk dapat dihasilkan 






A. Tinjauan Tentang Multimedia Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Menurut Oemar Hamalik (1985: 23), media pendidikan adalah alat, 
metode dan tehnik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan 
dan pengajaran di sekolah. 
Richard E. Mayer (2009: 3) mengatakan multimedia sebagai 
presentasi materi yang menggunakan kata-kata sekaligus gambar-
gambar. Menurut Guidelines for Bibliographic Description of Interactive 
Multimedia dalam Pedoman Umum Pengembangan Bahan Ajar (2004) 
(Andi Prastowo, 2012: 329), bahan ajar interaktif adalah kombinasi dari 
dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar dan video) yang oleh 
penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan perintah atau perilaku 
alami dari suatu presentasi. Bahan ajar interaktif biasanya disajikan 
dalam bentuk compact disc. Dina Indriana, 2011: 96 menyatakan 
Multimedia adalah suatu sistem penyampaian pesan menggunakan 
berbagai jenis bahan pengajaran yang membentuk suatu unit atau paket, 
sebagai contoh yaitu satu modul pembelajaran yang terdiri atas bahan 
cetak, bahan audio, dan bahan audiovisual yang dikemas dalam satu 
paket. 
Bambang Warsita (2011: 132-133) menyatakan bahwa multimedia 
berasal dari kata multi dan media. “Multi“ berarti banyak, secara umum 
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multimedia diartikan gabungan dari banyak media atau lebih dari satu 
media. Ditinjau dari segi hardware, Multimedia adalah komputer yang 
dilengkapi dengan CD-player, sound card, speaker dengan kemampuan 
memproses gambar gerak, audio dan grafis resolusi tinggi. Multimedia 
pembelajaran didefinisikan sebagai kombinasi yang terintegrasi dari 
berbagai media yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, suara, dan 
video yang dimanfaatkan untuk kegiatan pembelajaran. 
Arsyad (2011: 170) menyatakan bahwa multimedia dapat diartikan 
sebagai lebih dari satu media, media dapat berupa kombinasi antara teks, 
grafik, animasi, suara, dan video. Menurut Daryanto (2012: 53) 
multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan 
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang 
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan 
oleh pengguna. Multimedia Interaktif adalah suatu multimedia yang 
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 
proses selanjutnya. 
Berdasarkan uraian multimedia pembelajaran dan multimedia 
interaktif dari para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif merupakan suatu media yang di 
dalamnya sudah mencakup audio, teks, gambar animasi, suara, dan 
video, yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif 
dan interaktif yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna 
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dapat memilih apa yang dikehendaki. Multimedia pembelajaran interaktif 
yang akan dikembangkan memuat beberapa indikator kelayakan 
multimedia pembelajaran antara lain: a) aspek materi, b) aspek 
pembelajaran, dan c) aspek media. Dalam aspek media meliputi aspek 
interface yang berupa tampilan produk serta aspek navigasi dalam 
multimedia pembelajaran. 
2. Model-model Penyajian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Menurut Azhar Arsyad (2011: 97), format penyajian pesan dari 
multimedia interaktif diantaranya adalah sebagai berikut: 
a. Tutorial Terprogram 
Tutorial terprogram adalah seperangkat tayangan baik statis maupun 
dinamis yang telah lebih dahulu diprogramkan. Secara berurut, 
seperangkat kecil informasi ditayangkan yang diikuti dengan 
pertanyaan. Jawaban siswa dianalisis oleh komputer (dibandingkan 
dengan kemungkinan-kemungkinan jawabaan yang telah 
diprogramkan oleh guru/ perancang), dan berdasarkan hasil analisis 
itu umpan balik yang sesuai. 
b. Tutorial Intelijen 
Tutorial intelijen berbeda dengan tutorial terprogram karena jawaban 
komputer terhadap pertanyaan siswa dihasilkan oleh intelegensia 
artifisial, bukan jawaban-jawaban yang telah terprogram yang terlebih 
dahulu disiapkan oleh perancang pelajaran. Dengan demikian, ada 
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dialog dari waktu ke waktu antara siswa dan komputer. Baik siswa 
maupun komputer dapat bertanya atau memberi jawaban. 
c. Drill and Practice 
Drill and practice digunakan dengan asumsi bahwa suatu konsep, 
aturan atau kaidah, atau prosedur telah diajarkan kepada siswa. 
Program ini menuntun siswa dengan serangkaian contoh untuk 
meningkatkan kemahiran menggunakan keterampilan. Hal terpenting 
adalah memberikan penguatan secara konstan terhadap jawaban yang 
benar. 
d. Simulasi 
Simulasi pada komputer memberikan kesempatan untuk belajar secara 
dinamis, interaktif, dan perorangan. Dengan simulasi, lingkungan 
pekerjaan yang kompleks dapat ditata hingga menyerupai dunia nyata. 
Keberhasilan simulasi dipengaruhi oleh tiga faktor, yaitu skenario, 
model dasar, dan lapisan pengajaran. Skenario harus mencerminnkan 
kehidupan nyata. Simulasi juga menentukan apa yang terjadi dan 
bagaimana hal itu terjadi, siapa karakternya, objek apa yang ikut 
terlibat, apa peran siswa dan bagaimana siswa berhadapan dengan 
simulasi itu. 
Daryanto (2012: 54) menyatakan bahwa format sajian multimedia 






Multimedia pembelajaran yang penyampaian materinya dilakukan 
secara tutorial, sebagai mana layaknya tutorial yang dilakukan oleh 
guru atau instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan 
dengan teks, dan gambar, baik diam maupun bergerak dengan grafik. 
b. Drill and Practice 
Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga 
mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan atau memperkuat 
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini menyediakan 
serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara 
acak sehingga setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang 
tampil akan selalu berbeda. Pada bagian akhir pengguna juga dapat 
melihat skor akhir yang dicapai, sebagai indikator untuk mengukur 
tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang diajukan. 
c. Simulasi 
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai 
proses dinamis yang terjadi di dunia nyata. Format ini mencoba 
memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang biasanya 
berhubungan dengan suatu risiko. 
d. Percobaan atau Eksperimen 
Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada 
kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan 




Program multimedia berformat permainan, diharapkan terjadi aktivitas 
belajar sambil bermain. Dengan demikian, pengguna tidak merasa 
bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar. 
Berdasarkan uraian model-model penyajian multimedia pembelajaran 
interaktif diatas, diketahui banyak ragam model penyajian. Ragam model 
penyajian ini digunakan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan sesuai 
dengan desain yang dirancang. Peneliti memilih model penyajian tutorial 
untuk dikembangkan dalam multimedia pembelajaran interaktif. Dengan 
model penyajian tutorial, materi yang dikembangkan dalam multimedia 
pembelajaran dikemas secara rinci berupa teks dan gambar. Pengguna 
dapat memilih materi sesuai yang ingin dipelajari dengan memilih 
tombol navigasi yang disediakan dalam multimedia pembelajaran. 
3. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Gerlach & Ely (dalam Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, 2013: 
12-13) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk 
mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh 
media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) 
melakukannya yaitu: 
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek dan juga 
dapat memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi 
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pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 
Peristiwa yang kejadiaannya hanya sekali (dalam satu dekade atau 
satu abad) dapat diabadikan dan disusun kembali untuk keperluan 
pembelajaran. 
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Ciri manipulatif merupakan bentuk penyajian media yang dapat 
mempercepat dan memperlambat suatu kejadian tertentu. Kemampuan 
media dari ciri manipulatif memerlukan perhatian sungguh-sungguh 
karena apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan 
kejadian atau pemotongan bagia-bagian yang salah, maka akan terjadi 
pula kesalahan penafsiran yang akan membingungkan dan bahkan 
menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap mereka ke arah yang 
tidak diinginkan. 
c. Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif yang dimaksud ialah media memungkinkan suatu objek 
atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan 
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan 
stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
Sedangkan Arief S. Sadiman, dkk (2011: 28) memberikan penjelasan 
mengenai karakteristik media dapat dilihat dari segi ekonomisnya, 
lingkup sasarannya yang dapat diliput, dan kemudahan kontrol pemakai. 
Selain itu karakteristik media juga dapat dilihat menurut kemampuan 
membangkitkan rangsangan indera penglihatan, pendengaran, perabaan, 
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pengecapan, maupun penciuman, atau kesesuaiannya dengan tingkatan 
hierarki belajar. 
Menurut Burke (dalam Ch. Ismaniati, 2001: 32) karakteristik utama 
multimedia pembelajaran adalah 1) Active responding, bahwa program 
multimedia menyediakan banyak stimulus-stimulus berupa perintah-
perintah yang memandu dan meminta siswaa memberikan respon mereka 
dalam rangka belajar dengan menggunakan multimedia tersebut.   2) 
Small step, bahwa dalam program multimedia pembelajaran materi-
materi yang dikembangkan diuraikan secara singkat untuk diuji 
bagaimana pemahaman siswa terhadap materi tersebut. 3) Immediate 
feedback, bahwa setiap response yang diberikan siswa pada stimulus 
yang disampaikan segera diberikan balikan dengan tujuan agar siswa 
dapat mengetahui keberhasilan yang dicapai dalam belajar. 
Daryanto (2012: 55) mengatakan bahwa karakteristik multimedia 
pembelajaran adalah (1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, 
misalnya menggabungkan  unsur audio dan visual; (2) bersifat interaktif, 
dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna; (3) bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan 
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Senada dengan Bambang 
Warsita (2011: 134) dalam program multimedia pembelajaran harus 
memiliki tiga aspek penting, yaitu: 1) adanya lebih dari satu media yang 
konvergen, 2) interaktif, 3) mandiri. Selain memenuhi ketiga 
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karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran sebaiknya juga 
memenuhi fungsi sebagai berikut: 
a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 
b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas 
dan terkendalikan. 
d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, 
pemilihan, keputusan, maupun percobaan. 
 
Jadi berdasarkan uraian tentang karakteristik multimedia pembelajaran 
interaktif dapat diketahui bahwa suatu multimedia pembelajaran harus 
dapat merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 
peristiwa atau objek yang ditransformasikan tanpa mengenal waktu, 
memiliki lebih dari satu media yang konvergen, bersifat interaktif dan 
mandiri yang mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, 
keputusan, maupun percobaan serta memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
4. Kriteria Kualitas Multimedia dalam Pembelajaran 
Ada beberapa pendapat para ahli yang memaparkan mengenai kriteria 
kualitas multimedia. Walker & Hess (Cecep Kustandi dan Bambang 
Sutjipto, 2013: 143) memberikan kriteria dalam me-review media 
pembelajaran yang berdasarkan kualitas: 
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a. Kualitas isi dan tujuan, mencakup mengenai ketepatan, kepentingan, 
kelengkapan, keseimbangan, minat atau perhatian, keadilan dan 
kesesuaian dengan situasi siswa. 
b. Kualitas pembelajaran, dalam hal ini meliputi fleksibilitas 
pembelajaran, memberikan bantuan untuk belajar, kualitas 
memotivasi, dapat memberikan dampak bagi guru maupun siswa 
c. Kualitas teknis, meliputi kualitas tampilan, penggunaan media dan 
pengelolaan program dapat mudah digunakan oleh pengguna. 
Sependapat dengan Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 4-5) 
dalam memilih media untuk pembelajaran sebaiknya memperhatikan 
kriteria-kriteria sebagai berikut: 
a. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran, media pembelajaran 
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah 
ditetapkan. 
b. Dukungan terhadap isi dan bahan pembelajaran, bahan 
pembelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi 
sangat memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami 
siswa. 
c. Kemudahan memperoleh media, media yang diperlukan mudah 
diperoleh oleh guru pada waktu mengajar. 
d. Keterampilan guru dalam menggunakannya. Nilai dan manfaat 
yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari 
penggunaan oleh guru pada saat terjadi interaksi belajar siswa 
dengan lingkungannya. 
e. Tersedia waktu untuk menggunakan. 
f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, sehingga makna yang 
terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para siswa. 
 
Menurut Rayandra Asyhar (2012: 173), kriteria bahan ajar multimedia 
yang baik antara lain yaitu: tampilan menarik dari segi bentuk maupun 
kombinasi warna, bahasa jelas dan mudah dipahami oleh siswa, materi 
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disajikan sesuai kebutuhan siswa dan karakteristik siswa, dan 
dimungkinkan untuk digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. 
Berdasarkan uraian kriteria kualitas multimedia diatas dapat 
disimpulkan bahwa aspek yang harus ada dalam sebuah multimedia 
pembelajaran yaitu, isi materi, tampilan, pembelajaran, dan program 
yang dikembangkan. Dalam sebuah multimedia pembelajaran harus 
memuat ke empat hal tersebut menjadi suatu kesatuan sehingga 
multimedia pembelajaran interaktif dapat dikatakan layak. 
5. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif terhadap 
Pembelajaran 
Menurut Hujair AH Sanaky (2013: 6), manfaat multimedia 
pembelajaran bagi guru dan siswa yaitu sebagai berikut: 
a. Meningkatkan kualitas pengajaran, 
b. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar, 
c. Menciptakan kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan dan 
tanpa tekanan, 
d. Meningkatkan motivasi belajar siswa, 
e. Memudahkan siswa untuk belajar, 
f. Merangsang siswa untuk berfikir dan beranalisis, 
g. Siswa dapat memahami materi pelajaran secara sistematis yang 
disajikan. 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2005: 2) memaparkan manfaat 
media pembelajaran dalam proses belajar siswa, antara lain: (1) 
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pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar; (2) bahan pembelajaran akan lebih jelas 
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan 
memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran; (3) 
metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap 
jam pelajaran; (4) siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar 
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan 
lain-lain. 
Berdasarkan uraian menurut para ahli di atas, multimedia 
pembelajaran interaktif menjadikan pembelajaran lebih menarik sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar, materi yang disampaikan guru 
juga lebih jelas dan menarik perhatian jika dibandingkan hanya 
menggunakan metode ceramah, serta merangsang siswa untuk berfikir 
dan beranalisis. Dengan demikian maka multimedia pembelajaran yang 
peneliti kembangkan diharapkan mampu memberikan pembelajaran yang 
lebih menarik perhatian siswa serta menumbuhkan motivasi belajar siswa 
sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan dan siswa menjadi aktif 




B. Tinjauan tentang Pengembangan Multimedia Pembelajaran dalam 
Kawasan TP 
Menurut Alan Januszeweski dan Michael Molenda (2008: 1) dalam 
AECT (Associaton for Educational Communication and Technology) tahun 
2008 Teknologi pendidikan adalah “Educational technology  is the study and 
ethical practice of facilitating learning and improving performance by 
creating, using, and managing appropriate technological processes and 
resources”, artinya Teknologi Pendidikan adalah studi dan praktik etis 
memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, 
menggunakan, dan mengelola proses dan sumber teknologi yang tepat. 
 
                         
Gambar 1. Definisi Teknologi Pendidikan Tahun 2008 
 
Definisi ini mengandung beberapa elemen yaitu : 
a. Studi 
Dalam praktek teknologi pendidikan memerlukan 
konstruksi dan perbaikan pengetahuan yang berkelanjutan melalui 
penelitian dan refleksi praktek yang tercakup dalam istilah studi. 
Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran, tahap 
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awal peneliti melakukan studi lapangan untuk mengetahui 
permasalahan yang ada di SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
b. Etika Praktek 
Mengacu kepada standard etika praktis sebagaimana 
didefinisikan oleh Komite Etika AECT mengenai apa yang harus 
dilakukan oleh praktisi Teknologi Pendidikan. Teknologi 
Pendidikan sebagai profesi harus memiliki dan memang telah lama 
memiliki kode etik. Asosiasi internasional, salah satunya AECT 
telah lama mengembangkan dan menerapkan kode etik. Asosiasi 
Indonesia, IPTPI juga telah mengembangkan dan menerapkan kode 
etik. Kode etik bukanlah sekedar aturan dan harapan, tapi 
merupakan landasan praktek. 
AECT sendiri memilik kode etik, yang secara garis besar 
dijelaskan sebagai berikut: 
1) Komitmen terhadap individu: proteksi terhadap hak akses 
terhadap bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga 
keselamatan dan keamanan dari para profesional. 
2) Komitmen terhadap masyarakat: Kebenaran dari pernyataan 
publik yang berhubungan dengan masalah-masalah 
pendidikan, dan praktek yang adil dan pantas terhadap mereka 
yang memberikan pelayanan pada profesi ini. 
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3) Komitmen terhadap profesi: meningkatkan pengetahuan & 
ketrampilan profesional, memberikan penghargaan yang 
akurat kepada pekerjaan & gagasan yang dipublikasikan. 
Dalam penelitian ini sebagai teknolog pendidikan peneliti 
berusaha melakukan penelitian sesuai dengan kode etik yang ada. 
c. Fasilitasi 
Pergeseran paradigma kepemilikan dan tanggungjawab 
pebelajar yang lebih besar telah merubah peran teknologi 
pengontrol menjadi pemfasilitasi. Fasilitasi adalah memberikan 
kemudahan dengan cara meerancang lingkungan, 
mengorganisasikan sumber-sumber dan menyediakan peralatan 
yang kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai 
kebutuhan, efektif, efisien, dan menarik. Dalam penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran ini, peneliti 
mengembangkan sebuah multimedia pembelajaran yang bertujuan 
untuk memfasilitasi siswa SD kelas V dalam belajar IPS khusunya 
mempelajari tentang kerajaan Islam dan peninggalan kerajaan 
Islam di Indonesia supaya lebih efektif, efisien, dan menarik. 
 
d. Fasilitasi 
Pergeseran paradigma kearah kepemilikan dan tanggung 
jawab pembelajar  yang lebih besar telah merubah peran teknologi 
dari pengontrol menjadi pem-fasilitasi. Fasilitasi adalah 
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memberikan kemudahan dengan cara merancang lingkungan, 
mengorganisasikan sumber-sumber dan menyediakan peralatan 
yang kondusif untuk mendukung proses pembelajaran sesuai 
kebutuhan, efektif, efisien dan menarik. Dalam penelitian dan 
pengembangan ini peneliti mengembangkan sebuah multimedia 
pembelajaran yang interaktif yang bertujuan untuk memfasilitasi 
siswa SD kelas V dalam belajar IPS khususnya mempelajari 
tentang kerajaan Islam dan peninggalan kerajaan Islam di 
Indonesia supaya lebih efekrif, efisien dan menarik. 
e. Pembelajaran 
Pembelajaran selain berkenaan dengan ingatan juga 
berkenaan dengan pemahaman, dalam penelitian ini yang 
diharapkan adalah siswa belajar bukan hanya mengikuti proses 
pembelajaran di sekolah saja tetapi juga di rumah maupun 
lingkungan sekitar. Selain itu setelah siswa belajar dengan 
multimedia pembelajaran ini, siswa menjadi lebih mengingat dan 
memudahkan siswa dalam memahami materi tentang kerajaan 
Islam dan peninggalan kerajaan Islam di Indonesia di Indonesia. 
 
f. Peningkatan 
Peningkatan berkaitan dengan perbaikan produk yang 
menyebabkan pembelajaran lebih efektif. Perubahan dalam 
kapabiitas yang membawa damoak pada aplikasi dunia nyata. 
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Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajarn IPS ini 
diharapkan adanya peningkatan kualitas pembelajaran, nilai mata 
pelajaran IPS, motivasi belajar siswa, serta peningkatan 
pengetahuan siswa. 
g. Kinerja 
Kinerja berkenaan dengan kesanggupan siswa untuk 
menggunakan dan mengaplikasikan kemampuan yang baru 
didapatkannya. Meningkatkan kinerja mengandung makna bukan 
sekedar meningkatkan pengetahuan tapi meningkatkan 
kemampuan untuk dapat diterapkan olehnya dalam pekerjaannya 
sehari-hari. Dalam penelitian ini siswa diharapkan dapat 
melakukan kegiatan-kegiatan yang dapat bermanfaat untuk 
semakinmemahami materi mengenai keragaman kenampakan alam 
dan buatan. 
h. Penciptaan 
Penciptaan berhubungan dengan desain. Desain merupakan 
proses untuk menentukan kondisi produk yang layak digunakan 
untuk belajar. Dalam proses penciptaan berkaitan dengan 
penelitian, teori, dan praktek dalam menciptakan lingkunan belajar 
dalam latar yang berbeda baik formal dan nonformal. Dalam 
penelitian pengembangan ini peneliti mendesai sebuah multimedia 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sehingga 




Penggunaan berhubungan dengan pemanfaatan. 
Pemanfaatan merupakan aktivitas menggunakan proses dan sumber 
untuk belajar. Dalam kawasan pemanfaatan terdapat empat 
kategori yaitu: pemanfaatan media, difusi inovasi, implementasi 
dan institusional, serta kebijakan dan regulasi. Dalam penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran IPS tentang kerajaan 
Islam dan peninggalan kerajaan Islam di Indonesia di Indonesia ini 
tidak termasuk pada pemanfaatan. 
j. Pengelolaan 
Konsep pengelolaan merupakan bagian integral dalam 
teknologi pembelajaran dan dari peran kebanyakan para teknolog 
pembelajaran. Pengelolaan meliputi pengendalian teknologi 
pendidikan melalui perencanaan, pengorganisasian, 
pengkoordinasian dan supervisi. Pengelolaan memiliki sub yaitu 
pengelolaan proyek, pengelolaan sumber, pengelolaan sistem 
penyampaian dan pengelolaan informasi. Dalam penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran IPS tentang kerajaan 
Islam dan peninggalan kerajaan Islam di Indonesia di Indonesia ini 





C. Teori Belajar yang Mendukung Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif 
1. Teori Belajar Behavioristik 
Asri Budiningsih (2005: 20) menyatakan menurut teori behavioristik, 
belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya 
interaksi antara stimulus dan respon. Dengan kata lain, belajar 
merupakan bentuk perubahan yang dialami siswa dalam hal 
kemampuannya untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai 
hasil interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah 
belajar jika dapat menunjukkan perubahan tingkah lakunya. 
Menurut Thorndike (Asri Budiningsih, 2005: 21), belajar adalah 
proses interaksi antara stimulus dan respon. Stimulus yaitu apa saja yang 
dapat merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, 
atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui alat indera. Sedangkan 
respon yaitu reaksi yang dimunculkan siswa ketika belajar, yang berupa 
pikiran, perasaan, atau gerakan/tindakan. Menurut Thorndike perubahan 
tingkah laku akibat dari kegiatan belajar dapat berwujud kongkrit yang 
dapat diamati atau tidak kongkrit yang tidak dapat diamati. 
Thorndike juga mengemukakan beberapa hukum tentang belajar 
(Eveline Siregar, 2010: 29) sebagai berikut: 
a. Hukum Kesiapan (Law of Readiness), jika seseorang siap melakukan 
sesuatu, maka akan puas dalam melakukannya dan jika tidak 
melakukannya maka akan merasa tidak puas. 
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b. Hukum Latihan (Law of Exercise), semakin sering respons dan 
stimulus diulang-ulang, maka semakin kuat hubungan antara respons 
dan stimulus. Sebaliknya, apabila respons tidak digunakan, 
hubungan dengan stimulus akan semakin lemah. 
c. Hukum Akibat (Law of Effect), hubungan stimulus dan respons 
semakin kuat apabila menimbulkan kepuasaan, semakin lemah 
apabila hubungan keduanya tidak memuaskan. 
d. Hukum Sikap (Attitude), Hukum ini menjelaskan bahwa perilaku 
belajar seseorang tidak hanya ditentukan oleh hubungan stimulus 
dengan respons saja, tetapi juga ditentukan keadaan yang ada dalam 
diri individu, baik menyangkut aspek kognitif, emosi, sosial, maupun 
psikomotornya. 
Berdasarkan uraian teori behavioristik diatas, bahwa belajar 
merupakan perubahan tingkah laku sebagai akibat adanya stimulus dan 
respon. Terkait dengan hukum belajar Thorndike pada hukum latihan 
(Law of Exercise) melalui multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan peneliti, materi dapat diputar secara berulang-ulang 
sebagai stimulus sehingga hubungan antara respon dapat berjalan dengan 
baik. Dalam hal ini kemampuan siswa untuk memahami materi yang 






2. Teori Belajar Kognitif 
Teori kognitif lebih menekankan pada proses belajar daripada hasil 
belajar. Dalam teori ini tidak sekedar melibatkan hubungan antara 
stimulus dan respons tetapi lebih melibatkan pada proses berfikir yang 
sangat kompleks. Menurut teori kognitivistik ilmu pengetahuan dibangun 
dalam diri seseorang melalui proses interaksi yang berkesinambungan 
dengan lingkungan. (Evelin Siregar, 2014: 31) Belajar dipandang sebagai 
suatu usaha untuk mengerti sesuatu. Usaha untuk mengerti sesuatu harus 
dilakukan secara aktif oleh siswa. 
Menurut Asri Budiningsih (2005: 34) dalam teori kognitif belajar 
merupakan` perubahan persepsi dan pemahaman yang tidak selalu dapat 
terlihat sebagai tingkah laku yang nampak. Belajar merupakan suatu 
proses internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, 
emosi, dan aspek-aspek kejiwaan lainnya. Belajar merupakan aktifitas 
yang melibatkan proses berfikir yang sangat kompleks. 
Salah satu tokoh teori kognitiv adalah J. Piaget (Asri Budiningsih, 
2005: 35), menurut Piaget perkembangan kognitif merupakan suatu 
proses genetik, yaitu suatu proses yang didasarkan atas mekanisme 
biologis perkembangan sistem syaraf. Daya pikir atau kekuatan mental 
anak yang berbeda usia akan berbeda pula secara kualitataif. Proses 
belajar seseorang mengikuti pola dan tahap-tahap perkembangan sesuai 
dengan umurnya. Pola dan tahap-tahap ini bersifat hirarkhis, artinya 
harus dilalui berdasarkan urutan tertentu dan seseorang tidak dapat 
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belajar sesuatu yang berada di luar tahap kognitifnya. Piaget membagi 
perkembangan kognitif menjadi empat tahap, yaitu: 
a. Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun), pada tahap ini kemmapuan 
anak tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. 
b. Tahap preoperaisonal (umur 2-7/8 tahun), pada tahap ini penggunaan 
symbol atau bahasa tanda menjadi ciri perkembangan seorang anak. 
c. Tahap operasional konkret (umur 7atau 8-11 atau 12 tahun), pada 
tahapan ini anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas 
dan logis, dan ditandai adanya reversible dan kekekalan 
d. Tahap operasional formal (umur 1/12-18 tahun), pada tahap ini anak 
sudah mampu berfikir abstrak dan logis dengan menggunakan pola 
berfikir. 
Teori kognitif dalam kaitannya dengan pengembangan multimedia 
pembelajaran adalah adanya pemahaman dan pengalaman-pengalaman 
sebelumnya sehingga memudahkan siswa untuk memahami materi yang 
diberikan melalui multimedia pembelajaran yang berupa gambar dan 
video. Dalam teori kognitif belajar dipandang sebagai usaha untuk 
mengerti sesuatu yang dilakukan secara aktif oleh siswa. Teori ini 
menjadi dasar belajar siswa dalam menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif, dengan penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif siswa akan memahami materi sesuai daya pikir atau kekuatan 
mental masing-masing siswa. Pada penelitian ini menekankan pada tahap 
operasional konkret yaitu pada usia anak 7 atau 8-11 atau 12 tahun, 
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karena pada tahapan ini anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan 
yang jelas dan logis. Melalui multimedia pembelajaran interaktif siswa 
dapat menggunakannya untuk memahami peninggalan kerajaan islam 
dalam gambar yang lebih jelas secara nyata dibandingkan dengan gambar 
yang ada di dalam buku. 
D. Tinjauan Terhadap Karakteristik Mata Pelajaran IPS 
1. Pengertian IPS 
Martorella (Etin Solihatin, 2011: 14) mengatakan bahwa 
pembelajaran Pendidikan IPS lebih menekankan pada aspek 
“pendidikan” daripada “transfer konsep” dan mengembangkan serta 
melatih sikap, nilai, moral, dan keterampilan berdasarkan konsep yang 
telah dimiliki. 
Sapriya (2009: 7) mengatakan bahwa mata pelajaran IPS merupakan 
sebuah mata pelajaran integrasi dari mata pelajaran Sejarah, Geografi, 
dan Ekonomi serta mata pelajaran sosial lainnya. Senada dengan 
pendapat tersebut, Saidiharjo (2004: 30) mengatakan bahwa Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan sebuah label untuk mata pelajaran 
Sejarah, Ekonomi, Geografi, dan mata pelajaran sosial lainnya untuk 
tingkat pendidikan dasar dan menengah. Jadi, IPS merupakan salah satu 
mata pelajaran yang diajarkan mulai dari tingkat pendidikan dasar hingga 
tingkat pendidikan menengah. 
Pelajaran IPS di Sekolah Dasar mengajarkan konsep-konsep esensi 
ilmu sosial untuk membentuk subjek didik menjadi warga negara yang 
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baik. Menurut Ahmad Susanto (2013: 140) pengertian pendidikan IPS 
pada tingkat pendidikan dasar dan menengah, pendidikan IPS adalah 
penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan 
humaniora serta kegiatan dasar manusia yang diorganisasikan dan 
disajikan secara ilmiah dan pedagogis/psikologis untuk tujuan 
pendidikan. Pendidikan IPS di sekolah dasar merupakan bidang studi 
yang mempelajari manusia dalam semua aspek kehidupan dan 
interaksinya dalam masyarakat. Pada jenjang sekolah dasar, pendidikan 
IPS lebih mementingkan dimensi pedagogik dan psikologis serta 
karakteristik kemampuan berfikir peserta didik.  
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah integrasi dari berbagai cabang ilmu-
ilmu sosial dan humaniora, yaitu sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, 
politik, hukum, dan budaya, yang mempelajari, menelaah, menganalisis 
gejala, dan masalah sosial di masyarakat dengan meninjau dari berbagai 
aspek kehidupan atas satu perpaduan. Ilmu pengetahuan sosial 
dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan 
satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu sosial. 
Pendidikan IPS di sekolah dasar tidak terlihat aspek disiplin ilmu karena 
yang lebih dipentingkan adalah dimensi pedagogik dan psikologis serta 





2. Tujuan dan Ruang Lingkup IPS Sekolah Dasar 
Gross (Etin Solihatin, 2011: 14) tujuan pendidikan IPS adalah “to 
prepare students to be well-functioning citizens in a democratic society” 
maksudnya untuk mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik 
dalam kehidupannya di masyarakat. Sedangkan menurut Maryani (dalam 
Ahmad Susanto, 2014: 2) tujuan pembelajaran IPS adalah untuk 1) 
mengembangkan pengetahuan dasar ilmu-ilmu sosial; 2) 
mengembangakan kemampuan berfikir inquiry, pemecahan masalah, dan 
keterampilan sosial; 3) membangun komitmen dan kesadaran terhadap 
nilai-nilai kemanusiaan; dan 4) meningkatkan kemampuan 
berkompetensi dan bekerja sama dalam masyarakat yang majemuk, baik 
dalam skala nasional maupun skala internasional. 
Dalam Hidayati (2002: 15)  tujuan mempelajari IPS untuk jenjang 
Pendidikan Dasar/ SD adalah: 
a. Agar siswa dapat mensistematisasikan bahan, informasi, dan 
kemampuan yang telah dimiliki mengenai manusia dan 
lingkungannya supaya menjadi lebih bermakna 
b. Agar siswa dapat lebih peka dan tanggap terhadap berbagai 
masalah sosial secara rasional dan bertanggung jawab. 
c. Agar siswa dapat mempertinggi rasa toleransi dan persaudaraan di 
lingkungan sendiri antar manusia. 
Secara umum tujuan pendidikan IPS pada tingkat SD membekali 
siswa dalam bidang pengetahuan sosial. Menurut Ahmad Susanto, (2014: 
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31-32) Secara khusus tujuan pendidikan IPS di SD adalah sebagai 
berikut: (1) Pengetahuan sosial yang berguna dalam kehidupannya. (2) 
Kemampuan mengidentifikasi, menganalisis, dan menyusun alternatif 
pemecahan masalah nasional yang terjadi dalam kehidupan di 
masyarakat. (3) Kemampuan berkomunikasi dengan sesama warga 
masyarakat dan berbagai bidang keilmuan serta bidang keahlian. (4) 
Kesadaran sikap mental yang positif dan keterampilan terhadap 
pemanfaatan lingkungan hidup yang menjadi bagian dari kehidupan 
tersebut. (5) Kemampuan mengembangkan pengetahuan dan keilmuan 
IPS sesuai dengan perkembangan kehidupan, masyarakat, ilmu 
pengetahuan, dan teknologi. 
Dari beberapa pendapat di atas maka disimpulkan tujuan pembelajaran 
IPS yaitu: 
1. Kemampuan mengidentifikasi, menganalisis, dan menyusun 
alternatif pemecahan masalah dalam kehidupan di masyarakat. 
2. Kemampuan berkomunikasi dengan sesama warga masyarakat 
3. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai 
kemanusiaan. 
4. Memiliki kemmapuan untuk berfikir logis dan kritis dalam 
kehidupan sosial. 
Arnie Fajar (2005: 111), menyebutkan ruang lingkup mata pelajaran 
Pengetahuan Sosial adalah: 
1. Sistem sosial dan budaya 
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2. Manusia, tempat dan lingkungan 
3. Perilaku ekonomi dan kesejahteraan 
4. Waktu, keberlanjutan dan perubahan 
5. Sistem berbangsa dan bernegara 
Berbeda dengan Ahmad Susanto (2013: 160) Ruang lingkup materi 
pelajaran IPS di sekolah dasar atau madrasah ibtidaiyah yang tercantum 
dalam kurikulum, menurut Depdiknas (2006), sebagai berikut: 
1. Manusia, tempat, dan lingkungan. 
2. Waktu, keberlanjutan, dan perubahan. 
3. Sistem sosial dan budaya. 
4. Perilaku ekonomi dan kesejahteraan. 
Berdasarkan ruang lingkup materi pelajaran IPS yang telah 
dijelaskan di atas bahwa cakupan materi IPS sangatlah luas sehingga 
memungkinkan siswa kesulitan dalam mengingat dan memahami materi 
pelajaran IPS yang berisi fakta-fakta sejarah. Khususnya pada materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. Materi 
tersebut terlalu sulit apabila hanya dipelajari dengan buku saja, 
diperlukan suatu media yang sesuai untuk menjelaskan terkait materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
Multimedia pembelajaran interaktif dirasa sesuai untuk dikembangkan 
menjadi sebuah media sebagai salah satu bahan ajar guru dalam proses 
pembelajaran. Multimedia pembelajaran interaktif dipilih peneliti untuk 
dikembangkan karena dalam multimedia mencakup beberapa hal, yaitu 
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teks, gambar, suara, animasi, dan video serta dalam multimedia ini diberi 
kuis latihan soal sehingga dapat memberi umpan balik bagi pengguna. 
Kompetensi Dasar mata pelajaran IPS yaitu Mengenal makna 
peninggalan sejarah yang berskala nasional dari masa Hindu, Budha, dan 
Islam di Indonesia. Indikator dari kompetensi dasar yaitu a). Menyusun 
daftar peninggalan sejarah bercorak Hindu yang ada di Indonesia; b). 
Menceritakan peninggalan sejarah yang bercorak Hindu (misalnya: 
candi, tradisi agama) di Indonesia; c). Menceritakan kejayaan Majapahit 
dan peranan Gajahmada dalam upaya menyatukan Nusantara; d). 
Membuat daftar peninggalan sejarah yang bercorak Budha di Indonesia; 
e). Mengidentifikasi peninggalan sejarah yang bercorak Budha (misal: 
Stupa borobudur, tradisi agama) di Indonesia; f). Menceritakan Sriwijaya 
sebagai kerajaan maritim dan pusat penyebaran agama Budha; g). 
Mengidentifikasi peninggalan sejarah yang bercorak Islam di Indonesia; 
h). Menceritakan peninggalan sejarah yang bercorak Islam (misalnya: 
masjid, pesantren tradisi agama; i). Menceritakan tokoh kerajaan Islam di 
berbagai daerah di Indonesia. 
Kompetensi Dasar dan Indikator yang diteliti yaitu sebagai berikut: 
1) Kompetensi Dasar: Mengenal makna peninggalan sejarah yang 
berskala nasional pada masa Islam di Indonesia. 
2) Indikator: (a). Mengidentifikasi peninggalan sejarah yang bercorak 
Islam di Indonesia; (b). Menceritakan peninggalan sejarah yang 
42 
. 
bercorak Islam (misalnya: masjid, pesantren tradisi agama; (c). 
Menceritakan tokoh kerajaan Islam di berbagai daerah di Indonesia. 
E. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Setiap anak memiliki pertumbuhan dan perkembangan psikologis. 
Perkembangan pada anak meliputi aspek perkembangan mental dan fisik. 
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS 
mempertimbangkan kebutuhan siswa pada sekolah dasar (usia 6-12 tahun). 
Menurut Syamsu Yusuf dalam (Ahmad Susanto, 2013: 73) pada anak usia 6-
12 tahun ini ditandai dengan tiga kemampuan atau kecakapan baru, yaitu 
mengklasifikasikan (mengelompokkan), menyusun, dan mengasosiasikan 
(menghubungkan atau menghitung) angka-angka atau bilangan. 
Pada tahapan usia sekolah dasar, anak mulai berfikir secara logis dan 
mampu memahami suatu kejadian nyata secara kongkrit. Padahal didalam 
bahan materi IPS kebanyakan bahkan hampir semua materi bersifat abstrak. 
Maka dari itu mata pelajaran IPS sudah seharunya mempunyai media yang 
sesuai kebutuhan dengan karakteristik siswa yaitu multimedia pembelajaran. 
Sesuai dengan karakteristik siswa pada usia kelas V SD, bahwa anak mulai 
mampu mengklasifikasikan, menyusun, dan mengasosiasikan. Di samping 
itu, pada usia ini siswa sudah memiliki kemampuan memecahkan masalah 
yang sederhana. Hal ini berhubungan dengan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan peneliti bahwa materi tidak hanya dijelaskan dengan teks, 
tetapi juga disertai animasi, suara, video, gambar, sehingga siswa mampu 
memahami materi dengan baik. 
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Materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia bersifat abstrak. Pembelajaran di dalam kelas tidak dapat 
menunjukkan suatu benda dalam bentuk nyata, pada buku pelajaran hanya 
menunjukkan gambar dan gambar tersebut kurang jelas. Sedangkan pada usia 
SD kelas V anak mulai berfikir logis dan memahami kejadian secara konkrit. 
Melalui multimedia pembelajaran interaktif ini siswa dapat mempelajari 
materi peninggalan kerajaan Islam, karena dalam multimedia pembelajaran 
interaktif berisi gambar serta video yang terkait dengan materi tersebut secara 
nyata. 
F. Kerangka Berfikir 
Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran di Sekolah 
Dasar. Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, bahwa masih 
banyak permasalahan yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran IPS. 
Kurangnya perhatian dan partisipasi aktif siswa pada mata pelajaran IPS 
dalam proses pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Guru sebagai 
pusat penyampai materi sudah berusaha mengoptimalkan pembelajaran di 
dalam kelas dengan sebaik-baiknya, salah satunya dengan menunjukkan 
gambar-gambar terkait materi yang diajarkan, namun pada kenyataannya hal 
tersebut masih sangatlah kurang untuk menarik perhatian siswa. Tidak 
sedikitnya materi-materi IPS yang bersifat abstrak dan konsep-konsep dalam 
pembelajaran yang harus dipelajari siswa dapat menimbulkan kejenuhan 
belajar siswa. Salah satunya materi kerajaan Islam dan peninggalan-
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peninggalannya, materi ini berisi gambaran-gambaran abstrak yang tidak 
mudah untuk dihafalkan dan dimengerti oleh siswa. 
Dalam proses pembelajaran dibutuhkan suatu media pembelajaran yang 
menyenangkan, sehingga dapat menarik perhatian siswa dan proses 
pembelajaran dapat berlangsung aktif antara guru dan siswa. Peneliti memilih 
multimedia pembelajaran interaktif sebagai media pembelajaran yang sesuai 
dengan beragamnya karakteristik siswa dan multimedia pembelajaran 
interaktif dibutuhkan guru dalam proses pembelajaran. Multimedia 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan berisi materi yang dipadukan 
dari beberapa media yang berupa teks, gambar, suara, video, dan animasi 
sehingga dapat menarik perhatian siswa. Materi disampaikan seolah-olah 
seperti bentuk nyata yang dapat memudahkan siswa untuk membayangkan 
dan memahami materi yang sifatnya abstrak. Gambar- gambar peninggalan 
kerajaan Islam nampak nyata dan berupa gambar dari wujud sehingga warna 
terlihat menarik, ukuran gambar juga lebih besar jika dibandingkan gambar 
dalam buku. Selain itu video dalam multimedia pembelajaran interaktif 
menampilkan peninggalan kerajaan secara nyata dan jelas. Oleh karena itu 
pentingnya penelitian pengembangan ini untuk memenuhi kebutuhan guru 
dan siswa di SD Muhammadiyah Ngijon 2. 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
peneliti sesuai tahapan pengembangan yang sudah ditentukan. Multimedia 
yang dikembangkan juga menyesuaikan teori belajar dan melihat seperti apa 
karakteristik siswa. Hal ini dimaksudkan agar peneliti menghasilkan produk 
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multimedia pembelajaran yang sesuai dengan ketentuan sehingga 
menghasilkan suatu produk yang layak untuk digunakan oleh pengguna. 
Produk dapat dikatakan layak atau tidak dengan melakukan tahap validasi 
oleh ahli media dan ahli materi serta melakukan uji coba produk. Di akhir uji 
coba produk dilakukan tes kepada siswa, dengan menggunakan angket 
kelayakan media. Multimedia yang dikembangkan dengan Adobe Flash CS5 
dikemas dalam bentuk kepingan CD. 
G. Penelitian Relevan 
1. Purnama Wati (2012) melakukan penelitian tentang pengembangan 
multimedia pembelajaran IPA pokok bahasan rangka manusia bagi siswa 
kelas IV SD Kanisius Kalasan Yogyakarta. Teknik analisis data yang 
digunakan deskriptif kuantitatif dengan rata-rata kenaikan hasil post-test 
dan pre-test 12,61 poin. 
2. Novita Wulandari (2014) melakukan penelitian tentang pengembangan 
multimedia pembelajaran IPA materi pesawat sederhana dalam proses 
pembelajaran berbasis aneka sumber di kelas V SDN Banteran 1 Sleman, 
hasil rata-rata pretest dan posttest dengan skala 100 pada siswa kelas V di 
SDN Banteran I, Sleman, (kelompok eksperimen) adalah 38,04 dan 79,13. 





A. Jenis Penelitian 
Berdasarkan prosedur dalam pengembangan multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan peneliti, maka jenis penelitian yang digunakan yaitu 
penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). 
Metode penelitian R&D adalah suatu metode yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk. Menurut Nana Syaodih (2009: 164) metode 
R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan. Dalam penelitian R&D mengadaptasi model 
penelitian Borg dan Gall. 
Tujuan dari penelitian ini mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) materi Kerajaan 
Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam yang layak digunakan 
kelas V Sekolah Dasar. Menurut Borg dan Gall ada sepuluh langkah 
pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan, yaitu: penelitian dan 
pengumpulan data/informasi awal (research and information collecting), 
perencanaan (planning), mengembangan draf/bentuk awal produk (develop 
preliminary form of product), uji coba lapangan awal (preliminary field 
testing), merevisi hasil uji coba (main product revision), uji coba lapangan 
(main field testing), penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational 
product revision), uji pelaksanaan lapangan (operational field testing), 
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penyempurnaan produk akhir (final product revision), diseminasi dan 
implementasi (dissemination and implementation).  
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan yang dikembangkan peneliti mengadaptasi 
model pengembangan Borg dan Gall yang terdiri sepuluh langkah 
pengembangan (Nana Syaodih, 2009: 169-170). Sepuluh langkah 
pelaksanaan prosedur  penelitian dan pengembangan (R&D), antara lain 
yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan data/informasi awal (research and 
information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Mengembangan draf/bentuk awal produk (develop preliminary form of 
product) 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan (main field testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision) 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 
Namun dari sepuluh langkah pengembangan Borg dan Gall, peneliti 
hanya menggunakan sembilan langkah dalam tahapan pengembangan. Hal ini 
dikarenakan bahwa tujuan utama dalam penelitian pengembangan ini adalah 
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menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan 
sebagai salah satu media pembelajaran yang mendampingi guru dalam proses 
pembelajaran di SD Muhammadiyah Ngijon 2 Sleman. Sembilan langkah 
tersebut antara lain sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data 
Pada tahap ini peneliti melakukan penelitian dan mengumpulkan 
data informasi awal terkait produk yang dikembangkan dengan 
melakukan pengamatan langsung saat proses pembelajaran berlangsung, 
wawancara dengan guru dan juga wawancara dengan siswa kelas V SD 
Muhammadiyah Ngijon 2. Wawancara dilakukan menggunakan pedoman 
wawancara. Hal ini dilakukan peneliti untuk mendapatkan informasi 
mengenai masalah-masalah yang dihadapi guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran, serta analisis kebutuhan guna menyusun latar belakang 
masalah dan rumusan masalah dalam penelitian pengembangan. 
a. Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan peneliti untuk menemukan konsep-
konsep yang memperkuat produk multimedia pembelajaran 
interaktif. Selain itu studi literatur juga berguna untuk mengetahui 
langkah-langkah yang paling tepat dalam pengembangan produk 
multimedia pembelajaran interaktif. 
b. Penelitian dalam skala kecil 
Dalam penelitian skala kecil yang dilakukan peneliti, ditemukan 
beberapa masalah, antara lain: 
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1) Siswa kurang tertarik dalam mempelajari pelajaran IPS pada 
saat proses pembelajaran berlangsung. 
2) Nilai rata-rata mata pelajaran IPS di SD Muhammadiyah Ngijon 
2 Sleman masih tergolong rendah jika dibandingkan mata 
pelajaran yang lain. 
3) Materi dalam pembelajaran IPS berisi fakta-fakta sejarah yang 
sifatnya abstrak sehingga sulit dipelajari dan dipahami siswa 
khususnya materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan 
Kerajaan Islam di Indonesia. 
4) Belum tersedianya media pembelajaran berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan siswa belajar 
mandiri maupun kelompok. 
5) Sekolah telah menyediakan sarana prasarana yang memadai 
berupa LCD projector, namun penggunaannya kurang di 
optimalkan. 
6) Belum dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata 
pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-
peninggalan Kerajaan Islam di Indonesiadi Sekolah Dasar 
Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
Berdasarkan masalah yang ditemukan, dapat diketahui bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif dibutuhkan guru dan siswa 
dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS SD Muhammadiyah 
Ngijon 2. Tujuan dari pengembangan ini agar multimedia yang 
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dikembangkan memberi solusi dari masalah yang ada sehingga 
memberikan multimedia pembelajaran yang layak untuk digunakan 
guru serta siswa dapat digunakan sebagai media pembelajaran selain 
buku paket dan LKS. 
2. Perencanaan 
Perencanaan yang dilakukan peneliti berdasar observasi awal 
sesuai dengan data yang telah terkumpul. Tahap perencanaan ini 
meliputi: 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia 
pembelajaran bersama guru kelas. 
b. Merencanakan konsep dan isi materi dengan guru kelas sesuai 
dengan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator pada 
mata pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-
peninggalan Kerajaan Islam 
c. Pengumpulan materi dengan mencari gambar dan video melalui 
internet dan buku terkait materi IPS. 
d. Menyediakan alat bahan yang berupa laptop, aplikasi Adobe Flash 
CS5, dan Corel Draw x5. 
3. Pengembangan Produk 
Dalam pengembangan produk ini melalui beberapa tahapan, antara 
lain merumuskan isi multimedia, membuat desain, mengumpulkan materi 
dan bahan-bahan, finishing produk, dan validasi ahli. 
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a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi 
dengan guru kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, terkait 
mata pelajaran IPS khususnya materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
b. Membuat desain produk 
Untuk mempermudah pembuatan multimedia pembelajaran 
interkatif peneliti membuat desain kasar terlebih dahulu. Peneliti 
membuat flowchart dan storyboard untuk mempermudah dalam 
pembuatan setiap frame. 
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan 
Peneliti mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang akan 
digunakan melalui website di internet, seperti animasi, sound, 
gambar dll. 
d. Proses produksi 
Peneliti mulai membuat produk yang akan dikembangkan 
menggunakan Adobe Flash CS5 dengan memasukkan materi, 
gambar, dan video yang mendukung. 
e. Finishing produk 
Pada tahap ini software multimedia pembelajaran interaktif 
akan dikemas ke dalam bentuk kepingan Compaq Disk (CD), dan 
pembuatan desain cover disesuaikan dengan judul program materi 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
f. Validasi ahli 
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Validasi ahli sangat penting untuk menilai kelayakan suatu 
media dan materi dalam suatu pengembangan produk multimedia 
pembelajaran, sehingga siap untuk di uji cobakan. Validasi ahli 
meliputi ahli materi dan ahli media. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba produk awal dilakukan di SD Muhammadiyah Ngijon 2 
dengan melibatkan 3 orang siswa melalui angket. Uji coba ini bertujuan 
untuk penilaian terkait multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
5. Revisi Produk Uji Coba Lapangan Awal 
Hasil uji coba produk awal digunakan sebagai acuan untuk revisi 
produk multimedia pembelajaran. Revisi hasil uji coba bertujuan untuk 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran yang layak untuk 
digunakan pada tahap uji coba selanjutnya, yaitu uji coba lapangan. 
6. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan oleh 6 orang siswa, lebih banyak dari 
uji coba sebelumnya. Uji coba ini dilakukan dengan mengisi angket yang 
sudah disediakan. 
7. Revisi Produk Uji Coba Lapangan 
Revisi produk pada tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba 
lapangan. Revisi bertujuan untuk mengurangi tingkat kesalahan dalam 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. 
8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
53 
 
Uji pelaksanaan lapangan dilaksakan oleh seluruh siswa kelas V 
SD Muhammadiyah Ngijon 2 dengan mengisi angket yang telah tersedia. 
 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Hasil dari uji pelaksanaan lapangan di analisis kemudian 
disimpulkan untuk menyempurnakan produk multimedia pembelajaran, 
sehingga produk dapat dikatakan layak untuk digunakan sebagai sumber 
belajar. 
Dalam penelitian pengembangan, peneliti tidak melakukan sampai 
tahap diseminasi dan implementasi. Hal ini disebabkan karena tujuan 
peneliti hanya mengembangkan produk multimedia pembelajaran 
interaktif yang layak digunakan sebagai sumber belajar di SD 
Muhammadiyah Ngijon 2. 
Berikut skema pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

























Gambar 2. Bagan langkah-langkah Research&Development 
C. Subjek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini melibatkan responden sebagai berikut: 
1. 1 ahli media dan 1 ahli materi 
Ahli media dan ahli materi menilai dan memberi masukan untuk 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
2. 3 siswa pada uji coba produk awal 
Siswa mempraktekkan dalam penggunaan multimedia serta mengisi 
angket. 
Studi Literatur dan 
penelitian skala kecil 







Uji coba tahap awal 





3. 6 siswa pada uji coba lapangan 
Siswa memperhatikan dan mempraktekkan penggunaan multimedia serta 
mengisi angket. 
4. 14 Siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2 pada uji pelaksanaan 
lapangan. 
Siswa memperhatikan dan mempraktekkan penggunaan multimedia serta 
mengisi angket. 
D. Jenis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran ini berupa data kuantitatif dengan menggunakan angket. Data 
kuantitatif yang diperoleh berasal dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, 
uji coba awal, uji coba lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan. Data yang 
telah terkumpul tersebut digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki 
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS sehingga multimedia 
pembelajaran interaktif dapat dikatakan sebagai media pembelajaran yang 
layak digunakan di SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
E. Validasi Instrumen 
Menurut Zainal Arifin (2012: 245) validitas adalah suatu derajat 
ketepatan instrumen (alat ukur). Validasi instrumen oleh ahli media dan ahli 
materi menggunakan Expert Judgements serta angket agar hasil lebih baik. 
Validasi instrumen ahli materi dan ahli media dilakukan dengan konsultasi 
langsung dan meminta penilaian kepada ahli yang memiliki keahlian di 
bidang media pendidikan. 
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F. Instrumen Pengumpulan Data 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 126) instrumen adalah alat pada 
waktu penelitian mnggunakan sesuatu metode.  Ada beberapa macam metode 
yang digunakan dalam menyusun instrumen, namun peneliti menggunakan 
instrumen angket/kuesioner dalam penelitian ini. Kuesioner adalah sejumlah 
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari 
responden. Jenis kuesioner yang dipilih peneliti yaitu kuesioner tertutup. 
Kisi-kisi instrumen yang digunakan diadaptasi dari kisi-kisi instrumen yang 
telah dikembangkan oleh Estu Miyarso (2004:19) yang telah tervalidasi 
dengan baik dan teruji. Khusus kisi-kisi instrumen untuk siswa peneliti 
mengadopsi kisi-kisi instrumen dari skripsi Heru Amrul Muarif (2012: 69) 
yang juga dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. 
Berikut merupakan kisi-kisi instrumen yang mencakup beberapa 
komponen antara lain: 
1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi terdiri atas 2 aspek, yaitu aspek 









Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Indikator Jumlah butir 
Aspek Pembelajaran 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi 1 
2 Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator 1 
3 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 1 
4 Kejelasan judul program 1 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 1 
6 Kejelasan petunjuk belajar 1 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 1 
8 Variasi penyampaian jenis informasi atau data 1 
9 Ketepatan dalam penjelasan materi 1 
10 Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman pengguna 1 
11 Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 1 
12 Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 1 
Aspek Materi 
13 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 1 
14 Kejelasan isi materi 1 
15 Stuktur atau urutan isi materi 1 
16 Kejelasan bahasa yang digunakan 1 
17 Kejelasan informasi pada  ilustrasi gambar 1 
18 Ilustrasi video 1 
19 Runtutan soal yang disajikan 1 
Jumlah 19 
 
2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media mencakup 2 aspek, yaitu aspek 




















Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No Indikator Jumlah Butir 
Aspek Tampilan 
1 Proposrsi Layout (tata letak teks dan gambar) 1 
2 Kesesuaian pilihan background 1 
3 Kesesuaian proporsi warna 1 
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
5 Kesesuaian Pemilihan ukuran huruf 1 
6 Kejelasan music 1 
7 Kesesuaian pilihan music 1 
8 Kemenarikan sajian video 1 
9 Kesesuaian video dengan materi 1 
10 Kemenarikan bentuk navigator 1 
11 Konsistensi tampilan button 1 
12 Konsistensi desain cover 1 
13 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 1 
Aspek Pemprograman 
14 Kemudahan pemakaian program 1 
15 Kemudahan memilih menu program 1 
16 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 1 
17 Kemudahan berinteraksi dengan program 1 
18 Kemudahan keluar dari program 1 
19 Kemudahan memahami struktur navigasi 1 
20 Kecepatan fungsi tombol 1 
21 Ketepatan reaksi tombol navigator 1 
 Jumlah 21 
 
3. Kisi-kisi instrumen untuk siswa 
Kisi-kisi instrumen untuk siswa terdiri dari aspek pembelajaran, materi, 














Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa 
No Indikator Jumlah Butir 
1 Kemudahan menggunakan 1 
2 Kejelasan tujuan belajar 1 
3 Kesesuaian materi pelajaran  1 
4 Kesesuaian bahasa 1 
5 Kelengkapan materi  1 
6 Kejelasan soal kuis 1 
7 Keseuaian susunan materi 1 
8 Kesesuaian belajar mandiri 1 
9 Kesesuaian umpan balik 1 
10 Keberadaan motivasi belajar 1 
11 Kebebasan memilih menu materi 1 
12 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 
13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 1 
14 Kemudahan navigasi 1 
15 Kesesuaian video 1 
16 Kesesuaian warna 1 
17 Kesesuaian musik pengiring 1 
18 Kejelasan teks bacaan 1 
19 Kemudahan belajaar 1 
20 Proporsi gambar 1 
Jumlah 20 
 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis data 
kuantitatif deskriptif. Data yang dianalisis meliputi analisis kelayakan dan 
respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. Analisis data ini menggunakan Skala Likert yaitu dengan 
penggunaan 5 kategori yang terdiri dari sangat kurang, kurang, cukup, baik, 
dan sangat baik. Setiap pernyataan diberi bobot sangat kurang (1), kurang (2), 
cukup (3), baik (2), dan sangat baik (5). Peneliti memilih Skala Likert dalam 
analisis data dikarenakan peneliti menganggap bahwa ahli materi dan ahli 
media mampu memberikan penilaian mengenai produk multimedia secara 
detail. Data kuantitatif diperoleh melalui angket penilaian yang akan 
dianalisis dengan stastistik deskriptif kemudian di konversikan ke data 
kualitatif. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada 
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rumus konversi yang dikemukakan oleh Eko Putro Widoyoko (2009:238). 
Adapun keterangan untuk lebih jelasnya adalah sebagai berikut: 
Tabel 4. Rumus Konversi Data menurut Eko Putro Widoyoko 
(2009:238) 
Skor  Kriteria 
Rumus Rentang 
X> Xi  +  1,8 Sbi X > 4,2 Sangat Baik 
Xi +  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  1,8 Sbi  3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
Xi -  0,6 Sbi <X   ≤  Xi +  0,6 Sbi  2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Xi - 1,8 Sbi <X   ≤  Xi -  0,6 Sbi  1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 





X  = Rarata skor ideal = 21 (skor maksimal ideal + skor 
minimal ideal) 
iSB  = Simpangan baku ideal = 61  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 
  = Skor aktual  
 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5  
Skor Min = 1 
Xi = ½ (5+1) 
= 3 
  Sbi = 1/6 (5-1) 
   = 0,67 
  Skala 5= X > 3 + (1,8 x 0,67) 
   = X > 3 + 1,2 
   = X > 4,2 
  Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,67) 
   = 3 + 0,4 < X ≤ 4,2 
= 3,4 < X ≤ 4,2 
  Skala 3 = 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 0,67) 
   = 3 – 0,4 < X ≤ 3 + 0,4 
= 2,6 < X ≤ 3,4 
  Skala 2 = 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤ 3 – (0,6 x 0,67) 
= 3 – 1,2 < X ≤ 3 – 0,4 
= 1,8 < X ≤ 2,6 
  Skala 1 = X ≤ 3 – (1,8 x 0,67) 
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= X ≤ 3 – 1,2 
= X ≤ 1,8 
 
Berdasarkan perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan sebagai berikut: 
Tabel 5. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Data 
Kuantitatif 
Rentang Nilai Data 
Kualitatif 
5 X > 4,2 A Sangat Baik 
4 3,4 < X ≤ 4,2 B Baik 
3 2,6 < X ≤ 3,4 C Cukup 
2 1,8 < X ≤ 2,6 D Kurang 
1 X ≤ 1,8 E Sangat Kurang 
 
Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor 
(X) pada tiap-tiap aspek. 
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
   
   
 
 
X = skor rata-rata 
 x = jumlah skor 
n = jumlah responden  
Dalam penelitian pengembangan untuk siswa kelas V ini ditetapkan 
nilai kelayakan produk minimal dengan kategori “baik”. Sehingga, apabila 
hasil penelitian yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan uji 
pelaksanaan lapangan minimal termasuk dalam kriteria penilaian “Baik”, 
maka produk multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah 
dianggap baik dan sudah layak digunakan (Estu Miyarso, 2009:69-70). 
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Tabel 6. Konversi Skor Skala Likert Pada Tingkat Kelayakan 
Rentang Kriteria Tingkat Kelayakan 
X > 4,2 Sangat Baik Layak 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
Tidak Layak 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
 
Dengan analisis data tersebut maka dapat diketahui kualitas produk 
multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan-Peninggalan Kerajaan Islam untuk dikembangkan dan hasil dari 
analisis digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk pengembangan 
multimedia pembelajaran hingga menghasilkan produk akhir yang baik dan 
layak untuk digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial bagi 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 
Penelitian awal dalam penelitian pengembangan ini bertujuan 
untuk mengumpulkan informasi terkait kondisi pembelajaran siswa kelas 
V SD Muhammadiyah Ngijon 2. Pengumpulan data pada penelitian ini 
dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas V, wawancara dengan 
siswa serta pengamatan langsung selama proses pembelajaran 
berlangsung. 
Berdasarkan observasi dan wawancara di SD Muhammadiyah 
Ngijon 2 ditemukan beberapa permasalahan, sebagai berikut: 
a. Siswa kurang tertarik dalam mempelajari pelajaran IPS pada saat 
proses pembelajaran berlangsung. 
b. Nilai rata-rata mata pelajaran IPS di SD Muhammadiyah Ngijon 2 
Sleman yaitu 69,71, nilai tersebut masih tergolong rendah jika 
dibandingkan nilai mata pelajaran yang lain. 
c. Siswa kelas V kesulitan dalam memahami materi pelajaran IPS. 
d. Menurut guru kelas V siswa kesulitan dalam memahami materi IPS 
yaitu Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam. 
e. Belum dikembangkannya multimedia pembelajaran interaktif pada 
materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan Islam. 
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f. Belum tersedianya media pembelajaran berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan siswa belajar mandiri 
maupun kelompok. 
Dari permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa 
diperlukannya pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata 
pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia, sehingga multimedia pembelajaran tersebut dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran selain buku paket dan LKS. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Kegiatan perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan 
Kerajaan Islam di Indonesia diantaranya sebagai berikut: 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia 
pembelajaran bersama guru kelas. Hasil pengembangan yang 
diharapkan adalah multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan Kerajaan 
Islam di Indonesia yang dapat digunakan sebagai salah satu  sumber 
belajar yang dapat digunakan secara berkelompok dengan ditampilkan 
melalui LCD dan bisa juga digunakan siswa secara mandiri. 
b. Merencanakan isi pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
berdasarkan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator 
mata pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-
peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. Adapun indikator mata 
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pelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-peninggalan 
Kerajaan Islam di Indonesia adalah: 
1) Mengidentifikasi peninggalan sejarah yang bercorak Islam di 
Indonesia. 
2) Menceritakan peninggalan sejarah yang bercorak Islam (misalnya: 
masjid, pesantren tradisi agama). 
3) Menceritakan tokoh kerajaan Islam di berbagai daerah di 
Indonesia. 
c. Mengumpulkan materi sebagai bahan referensi, mencari gambar dan 
video melalui internet terkait materi Peninggalan Kerajaan Islam yang 
akan dimuat dalam produk. 
d. Menyediakan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran 
diantaranya: seperangat laptop dengan aplikasi Adobe Flash CS5 dan 
Corel Draw x5. 
3. Hasil Pengembangan Produk 
Tahap pengembangan produk awal multimedia pembelajaran 
dilakukan melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi 
dengan guru kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, terkait 
mata pelajaran IPS khususnya materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-
peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
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b. Membuat desain produk untuk mempermudah pembuatan multimedia 
pembelajaran interaktif yang berupa flow chart dan story board dapat 
dilihat dalam lampiran (110-111). 
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan berupa 
gambar, video, musik pengiring (sound) melalui buku dan internet. 
d. Proses produksi 
Pada proses ini mempersiapkan rancangan desain produk yang 
berisi  bagian pembuka (menu utama), bagian materi, dan bagian 
penutup dan membuat desain cover. Berikut ini merupakan isi 
multimedia pembelajaran: 
1) Bagian awal 
Berisi tampilan layout betuliskan “Multimedia Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar Kelas V” 
2) Bagian isi (menu utama) 
Dalam menu utama terdapat pilihan sebagai berikut: 
a) Petunjuk penggunaan, bagian ini memuat cara menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif. 
b) Kompetensi, menjelaskan standar komptensi, kompetensi 
dasar, dan indikator materi Kerajaan Islam dan Peninggalan-
peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
c) Materi, berisi materi mengenai sejarah kerajaan-kerajaan Islam 




d) Video, berisi video peninggalan kerajaan Islam di Indonesia. 
e) Rangkuman, berisi penjelasan ciri-ciri peninggalan kerajaan 
Islam di Indonesia yang bisa dilihat disekitar lingkungan. 
f) Kuis, bagian ini berupa soal-soal latihan pilihan ganda 
berjumlah 10 soal 
g) Profil, berisi profil pengembang dan profil dosen pembimbing. 
3) Bagian penutup, pada bagian ini menampilkan pilihan untuk keluar 
dari program atau tidak. 
Desain cover luar untuk kemasan multimedia pembelajaran 
interaktif dibuat menggunakan corel draw X5. Ukuran kertas yang 
digunakan 26,6cm x 18,5cm, cover berisi gambar tampilan isi 
multimedia, judul multimedia, dan identitas pengembang. Berikut 
gambar untuk cover luar kemasan multimedia pembelajaran interaktif 
mata pelajaran IPS. 
 





e. Finishing produk 
Tahap ini merupakan tahap pengemasan produk multimedia 
pembelajaran yang sudah jadi dan siap dikemas dalam bentuk Compaq 
Disk (CD). Pembuatan cover menggunakan Corel Draw X5 dengan 
ukuran kertas 26,6cm x 18,5cm. Cover untuk kemasan produk berisi 
gambar yang merupakan judul multimedia, tampilan isi multimedia, 
dan identitas pengembang. 
f. Validasi Media 
Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan 
uji kelayakan dengan meminta masukan dari ahli materi dan ahli 
media. Ahli materi yaitu dosen PGSD FIP UNY yang berkompeten 
pada mata pelajaran IPS, memberikan penilaian terkait aspek isi materi 
dan kebenaran materi. Sedangkan ahli media oleh dosen jurusan 
Teknologi Pendidikan yang berkompeten mengenai multimedia 
pembelajaran interaktif. 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil pengembangan  pada langkah pengembangan produk 
awal multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan Kerajaan Islam selanjutnya diserahkan kepada 
ahli materi untuk divalidasi atau meminta pertimbangan ahli 
(expert judgement). Ahli materi dosen jurusan PGSD FIP UNY 
yang berkompeten di bidang mata pelajaran IPS sekolah dasar, 
yaitu Ibu Dra. Hidayati, M. Hum. Ahli materi memberikan 
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penilaian terhadap materi Kerajaan Islam dan Peninggalan 
Kerajaan Islam dalam multimedia pembelajaran interaktif. Validasi 
dilakukan dalam 2 tahap hingga materi dalam media dinyatakan 
layak tanpa revisi. 
a) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap I 
Hasil penilaian Aspek Pembelajaran oleh ahli materi 
pelajaran IPS dapat dilihat dalam tabel 5 berikut ini: 
Tabel 7. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran oleh Dosen Ahli 
Materi Pelajaran IPS Tahap I 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Kesesuaian kompetensi dasar dengan Standar Kompetensi 4 Baik 
2. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator 4 Baik 
3. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 4 Baik 
4. Kejelasan judul program 4 Baik 
5. Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 4 Baik 
6. Kejelasan petunjuk belajar 5 Sangat Baik 
7. Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 4 Baik 
8. Variasi penyampaian jenis informasi atau data 4 Baik 
9. Ketepatan dalam penjelasan 
materi 4 Baik 
10. Kemenarikan materi dalam 
membantu pemahaman pengguna 4 Baik 
11. Kejelasan rumusan soal latihan 
atau kuis 4 Baik 
12. Tingkat kesulitan soal latihan 
atau kuis 4 Baik 
 Jumlah Skor 49  
 Rerata Skor 4,08  




Berdasarkan tabel 7 di atas hasil penilaian aspek 
pembelajaran oleh dosen ahli materi IPS tahap I jumlah kriteria 
penilaian “sangat baik” memperoleh 1 poin, kriteria penilaian 
“baik” memperoleh 11, kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria 
penilaian “kurang” 0 dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Hasil 
penilaian aspek pembelajaran oleh dosen ahli materi IPS 
menunjukkan bahwa kriteria penilaian “baik” dengan rerata skor 
4,08. Hasil rerata skor diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah 
indikator. 
Hasil penilaian Aspek Materi oleh dosen ahli materi 
pelajaran IPS dapat dilihat dalam tabel 6 berikut: 
Tabel 8. Data Hasil Penilaian Aspek Materi oleh Dosen Ahli Materi 
Pelajaran IPS Tahap I 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 3 Cukup 
2. Kejelasan materi 3 Cukup 
3. Struktur atau urutan isi materi 3 Cukup 
4. Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
5. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 Baik 
6. Ilustrasi video 4 Baik 
7. Runtutan soal yang disajikan 4 Baik 
 Jumlah Skor 25  
 Rerata Skor 3,57  
 Kriteria Penilaian Baik  
 
Berdasarkan tabel 8 di atas hasil penilaian aspek materi 
oleh dosen ahli materi IPS tahap I jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” 0, kriteria penilaian “baik” 4, kriteria penilaian “cukup” 3, 
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kriteria penilaian “kurang” 0 dan kriteria penilaian “sangat kurang” 
0. Hasil penilaian pada aspek materi menunjukkan bahwa kriteria 
penilaian “baik” dengan rerata skor 3,57. Hasil rerata skor 
diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah indikator. 
Hasil dari rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari 
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi 
yang dapat dilihat pada tabel 9 berikut. 
Tabel 9. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Pelajaran IPS 
Tahap I 
No. Aspek yang dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 4,08 Baik 
2. Aspek Materi 3,57 Baik 
 Rata-rata 3,82 Baik 
 
Tabel 9 di atas menunjukkan hasil rata-rata kedua aspek 
dengan skor 3,82. Skor tersebut menunjukkan bahwa hasil rata-rata 
masuk dalam kategori “baik”. Hasil rata-rata diperoleh dari 
penjumlahan rerata skor kedua aspek yang dinilai (4,08+3,57) 
kemudian dibagi dua (2) yang kemudian menghasilkan rata-rata 
skor 3,82. Meskipun hasil dari penilaian ahli materi pelajaran IPS 
tahap I baik, masih ada sedikit revisi produk. 
Berikut ini merupakan masukan ahli materi mengenai isi 
materi multimedia pembelajaran yang dikembangkan: 




Gambar sebelum direvisi berisi 3 peninggalan kerajaan Aceh, 
yaitu Monumen Darussalam, makam Sultan Iskandar Muda, 
dan makam Syah Kuala. Kemudian pada bagian setelah 
direvisi ditambahkan Masjid Baiturrahman, dapat dilihat 















(Sebelum direvisi)    (Sesudah direvisi)  





(2) Menambahkan ciri-ciri peninggalan Islam. 
Pada produk multimedia ditambahkan ciri-ciri peninggalan 
Islam dengan membuat sub menu baru pada menu utama, 
materi ciri-ciri peninggalan kerajaan Islam di masukkan 
dalam sub-menu rangkuman. Gambar sebelum direvisi 
dalam menu utama hanya berisi petunjuk penggunaan, 
kompetensi, materi, video, kuis, dan profil, sedangkan 
gambar menu utama setelah direvisi berisi petunjuk 
penggunaan, kompetensi, materi, video, rangkuman, kuis, 
dan profil, yang dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
 




Sebelum direvisi    sesudah direvisi 
Gambar 5 . Isi materi sebelum dan sesudah direvisi 
b) Validasi Materi oleh Ahli Materi Pembelajaran Tahap II 
Hasil penilaian Aspek Pembelajaran oleh ahli materi 






Tabel 10. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran oleh Dosen 
Ahli Materi Pelajaran IPS Tahap II 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Kesesuaian kompetensi dasar dengan Standar Kompetensi 4 Baik 
2. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator 5 
Sangat 
baik 
3. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 4 Baik 
4. Kejelasan judul program 4 Baik 
5. Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 4 Baik 
6. Kejelasan petunjuk belajar 5 Sangat baik 
7. Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 4 Baik 
8. Variasi penyampaian jenis informasi atau data 4 Baik 
9. Ketepatan dalam penjelasan 
materi 4 Baik 
10. Kemenarikan materi dalam 
membantu pemahaman pengguna 4 Baik 
11. Kejelasan rumusan soal latihan 
atau kuis 4 Baik 
12. Tingkat kesulitan soal latihan 
atau kuis 4 Baik 
 Jumlah Skor 50  
 Rerata Skor 4,16  
 Kriteria Penilaian Baik  
 
Berdasarkan tabel 10 di atas hasil penilaian aspek 
pembelajaran oleh dosen ahli materi IPS tahap II menunjukkan 
bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat baik” memperoleh 2, 
kriteria penilaian “baik” 10, kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria 
penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. 
Total penjumlahan dari penialain menunjukkan kriteria penilaian 
“Baik” dengan jumlah skor penilaian 50 dan rerata skor 4,16. Hasil 
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rerata skor 4,16 diperoleh dari jumlah skor penialain dibagi 12 
indikator. Rerata skor pada aspek pembelajaran tahap II mengalami 
peningkatan dari rerata skor sebelumnya. 
Hasil penilaian Aspek Materi oleh dosen ahli materi 
pelajaran IPS dapat dilihat dalam tabel 11 berikut: 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Aspek Materi oleh Dosen Ahli 
Materi Pelajaran IPS Tahap II 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 4 Baik 
2. Kejelasan materi 4 Baik 
3. Struktur atau urutan isi materi 5 Sangat baik 
4. Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
5. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 5 Sangat baik 
6. Ilustrasi video 4 Baik 
7. Runtutan soal yang disajikan 4 Baik 
 Jumlah Skor 30  
 Rerata Skor 4,28  
 Kriteria Penilaian Baik  
 
Berdasarkan tabel 11 di atas hasil penilaian aspek materi 
oleh dosen ahli materi IPS tahap II menunjukkan bahwa jumlah 
kriteria penilaian “sangat baik” memperoleh 2, kriteria penilaian 
“baik” 5, kriteria penilaian “cukup” 0, kriteria penilaian “kurang” 
0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Total penjumlahan 
dari penialain menunjukkan kriteria penilaian “Baik” dengan 
jumlah skor penilaian 30 dan rerata skor 4,28. Hasil rerata skor 
4,28 diperoleh dari jumlah skor penilaian dibagi 7 indikator. 
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Rerata skor pada aspek pembelajaran tahap II mengalami 
peningkatan dari rerata skor sebelumnya yang hanya 3,57. 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari 
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi 
yang dapat dilihat pada tabel 12 berikut ini. 
Tabel 12. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Pelajaran 
IPS Tahap II 
No. Aspek yang dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 4,16 Baik 
2. Aspek Materi 4,28 Baik 
 Rata-rata 4,22 Baik 
 
Tabel 12 di atas menunjukkan hasil konversi rata-rata 
kedua aspek dengan skor 4,22. Skor tersebut menunjukkan bahwa 
hasil rata-rata masuk dalam kategori “baik”. Hasil rata-rata 
diperoleh dari penjumlahan rerata skor kedua aspek yang dinilai 
(4,16+4,28) kemudian dibagi dua (2) yang menghasilkan rata-rata 
skor 3,82. Hasil tersebut masuk ke dalam kategori “baik” dan 
dinyatakan layak uji coba tanpa revisi oleh ahli materi pelajaran 
IPS. 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam 
selanjutnya diserahkan kepada ahli media pembelajaran untuk 
divalidasi atau meminta pertimbangan ahli (expert judgement). Ahli 
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media pembelajaran dosen adalah TP FIP UNY yang berkompeten 
mengenai multimedia pembelajaran, yaitu Bapak Ariyawan Agung 
Nugroho, S.T. Ahli media memberikan penilaian terhadap aspek 
tampilan dan aspek pemprograman. Kegiatan validasi dilakukan 2 
tahap sampai media dinyatakan layak tanpa revisi. 
a) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap I 
Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 
pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 13 berikut: 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen Ahli 
Media Pembelajaran Tahap I 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Proporsi layout (tata letak teks dan gambar) 4 Baik 
2. Kesesuaian pilihan background dengan tema materi 4 Baik 
3. Kesesuaian proporsi warna 4 Baik 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 Sangat baik 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
Sangat 
baik 
6. Kejelasan musik 3 Cukup 
7. Kesesuaian pilihan musik 4 Baik 
8. Kemenarikan sajian video 4 Baik 
9. Kesesuaian video dengan materi 4 Baik 
10. Kemenarikan bentuk navigator 4 Baik 
11. Konsistensi tampilan button 5 Sangat baik 
12. Kesesuaian desain cover dengan tema materi 4 Baik 
13. Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 Baik 
 Jumlah Skor 54  
 Rerata Skor 4,15  




Berdasarkan tabel 13 di atas hasil penilaian aspek tampilan 
oleh dosen ahli media pembelajaran tahap I didapat jumlah 
kriteria penilaian “sangat baik” 3, kriteria penilaian “baik” 9, 
kriteria penilaian “cukup” 1, kriteria penilaian “kurang” 0, dan 
kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Hasil penilaian aspek 
tampilan oleh dosen ahli media pembelajaran mendapat jumlah 
skor 54 dan rerata skor 4,15. Rerata skor menunjukkan kriteria 
penilaian “baik”. Hasil rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor 
dibagi jumlah indikator. 
Hasil penilaian Aspek Pemprograman oleh dosen ahli 
media pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 14 berikut: 
Tabel 14. Data Hasil Penilaian Aspek Pemprograman oleh Dosen 
Ahli Media Pembelajaran Tahap I 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik 
2. Kemudahan memilih menu program 5 
Sangat 
Baik 
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 5 
Sangat 
Baik 
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 4 Baik 
5. Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
6. Kemudahan memahami struktur 
navigasi 3 Cukup 
7. Kecepatan fungsi tombol 5 Sangat Baik 




 Jumlah Skor 37  
 Rerata Skor 4,62  
 




Berdasarkan tabel 14 di atas hasil penilaian aspek 
pemprograman oleh dosen ahli media dengan jumlah indikator 8 
didapat jumlah kriteria penilaian “sangat baik” 6, kriteria 
penilaian “baik” 1, kriteria penilaian “cukup” 1, kriteria penilaian 
“kurang” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang” 0. Hasil 
penilaian aspek pemprograman oleh dosen ahli media 
pembelajaran mendapat jumlah skor 37 dan rerata skor 4,62. 
Rerata skor menunjukkan kriteria penilaian “sangat baik”. Hasil 
rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah indikator. 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari 
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media 
yang dapat dilihat pada tabel 15 berikut ini. 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap I 
No Apek yang Dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Tampilan 4,15 Baik 
2. Aspek Pemprograman 4,62 Sangat Baik 
 Rata-rata 4,38  Sangat Baik 
 
Tabel 15 di atas menunjukkan rata-rata pada kedua aspek 
penilaian memperoleh skor rata-rata 4,38. Skor rata-rata diperoleh 
dari penjumlahan kedua rerata skor kemudian dibagi jumlah 
aspek yang dinilai. Hasil tersebut masuk dalam kriteria penilaian 
“sangat baik”, tetapi masih ada saran perbaikan dari ahli media 
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pembelajaran guna menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif yang lebih baik. 
Berikut ini merupakan masukan ahli media tahap I 
mengenai produk multimedia pembelajaran interatif yang 
dikembangkan: 
(1) Tampilan dalam menu diurutkan, supaya alur urutan menu 






Sebelum direvisi Sesudah direvisi 
Gambar 6. Tampilan menu sebelum dan sesudah direvisi 
Gambar sebelum direvisi pilihan menu dari petunjuk 
penggunaan, kuis, materi, profil, kompetensi, dan video belum 
urut, kemudian pada gambar setelah direvisi menu utama dalam 
multimedia sudah diurutkan. 
(2) Navigasi pada sub menu materi diatur supaya 











Sebelum direvisi Setelah direvisi 
Gambar 7. Tampilan menu materi sebelum dan sesudah 
direvisi 
 
Gambar sebelum direvisi menunjukkan tombol navigasi 
yang belum teratur, kemudian setelah direvisi diatur sesuai saran. 






Sebelum direvisi     Sesudah direvisi 
Gambar 8 . Tombol gambar sebelum dan sesudah direvisi 
Gambar sebelum direvisi menunjukkan tampilan gambar 
pada materi dan tombol yang belum sesuai. Setelah direvisi gambar 
dipindah pada bagian sisi kanan dan tombol pada bagian bawah 
gambar. 
(4) Warna navigasi (back dan next) pada submenu materi 









Sebelum direvisi    Sesudah direvisi 
Gambar 9 . Warna navigasi sebelum dan sesudah direvisi 
 
Gambar sebelum direvisi warna navigasi (next dan prev) 
berwarna putih, kemudian setelah direvisi diubah menjadi warna 
kuning. 
(5) Tombol-tombol dalam menu materi ditransparankan, 





Sebelum direvisi Sesudah direvisi 
Gambar 10. Tombol sebelum dan sesudah direvisi 
Gambar sebelum direvisi, tombol yang bertuliskan nama 
kerajaan menutupi lokasi peta, kemudian pada gambar setelah 
direvisi tombol ditransparankan supaya peta terlihat. 
(6) Tombol video dirapikan supaya terlihat rapi dan dapat 













Sebelum direvisi       Sesudah direvisi 
Gambar 11. Tombol video sebelum dan sesudah direvisi 
 
Gambar sebelum direvisi menunjukkan tombol pada video 
kurang rapi dan ukuran tombol tidak sama, kemudian gambar 
sesudah direvisi menunjukkan tombol yang sudah rapi dan ukuran 
disesuaikan, sehingga bagian yang sedang diputar dan tidak dapat 
dibedakan. 
b) Validasi Media oleh Ahli Media Pembelajaran Tahap II 
Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 













Tabel 16. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen Ahli 
Media Pembelajaran Tahap II 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Proporsi layout (tata letak teks dan gambar) 4 Baik 
2. Kesesuaian pilihan background dengan tema materi 4 Baik 
3. Kesesuaian proporsi warna 4 Baik 
4. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 Sangat baik 
5. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
Sangat 
baik 
6. Kejelasan musik 5 Sangat baik 
7. Kesesuaian pilihan musik 4 Baik 
8. Kemenarikan sajian video 4 Baik 
9. Kesesuaian video dengan materi 4 Baik 
10. Kemenarikan bentuk navigator 4 Baik 
11. Konsistensi tampilan button 5 Sangat Baik 
12. Kesesuaian desain cover dengan tema materi 4 Baik 
13. Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 Baik 
 Jumlah Skor 56  
 Rerata Skor 4,30  
 
Kriteria Penilaian Sangat 
Baik  
 
Berdasarkan tabel 16 di atas hasil penilaian aspek tampilan 
oleh dosen ahli media pembelajaran tahap II dengan jumlah 
indikator penilaian 13 diperoleh jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” 4, kriteria penilaian “baik” 9, kriteria penilaian “cukup” 0, 
kriteria penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian “sangat 
kurang” 0. Hasil penilaian aspek tampilan oleh dosen ahli media 
pembelajaran mendapat jumlah skor 56 dan rerata skor 4,30. 
Rerata skor menunjukkan kriteria penilaian “sangat baik”. Hasil 
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rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor dibagi jumlah indikator. 
Rata-rata skor tersebut mengalami peningkatan dari rata-rata skor 
penilaian tahap I. 
Hasil penilaian Aspek Pemprograman oleh dosen ahli 
media pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel 17 berikut: 
Tabel 17. Data Hasil Penilaian Aspek Pemprograman oleh Dosen 
Ahli Media Pembelajaran Tahap II 
No Indikator Skor Kriteria Penilaian 
1. Kemudahan pemakaian program 5 Sangat Baik 
2. Kemudahan memilih menu program 5 
Sangat 
Baik 
3. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 5 
Sangat 
Baik 
4. Kemudahan berinteraksi dengan program 4 Baik 
5. Kemudahan keluar dari program 5 Sangat Baik 
6. Kemudahan memahami struktur 
navigasi 4 Baik 
7. Kecepatan fungsi tombol 5 Sangat Baik 




 Jumlah Skor 38  
 Rerata Skor 4,75  
 
Kriteria Penilaian Sangat 
Baik  
 
Berdasarkan tabel 17 di atas hasil penilaian aspek 
pemprograman oleh dosen ahli media pembelajaran tahap II 
dengan jumlah indikator penilaian 8 didapat jumlah kriteria 
penilaian “sangat baik” 6, kriteria penilaian “baik” 2, kriteria 
penilaian “cukup” 0, kriteria penilaian “kurang” 0, dan kriteria 
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penilaian “sangat kurang” 0. Hasil penilaian aspek pemprograman 
oleh dosen ahli media pembelajaran mendapat jumlah skor 38 dan 
rerata skor 4,75. Rerata skor menunjukkan kriteria penilaian 
“sangat baik”. Hasil rerata tersebut diperoleh dari jumlah skor 
dibagi jumlah indikator. Rata-rata skor tersebut mengalami 
peningkatan dari rata-rata skor penilaian tahap I yang hanya 4,62. 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor 
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari 
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media 
yang dapat dilihat pada tabel 18 di bawah ini: 
Tabel 18. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli 
 Media Pembelajaran Tahap II 
No Apek yang Dinilai Rerata Skor Kategori 
1. Aspek Tampilan 4,30 Sangat Baik 
2. Aspek Pemprograman 4,75 Sangat Baik 
 Rata-rata 4,52 Sangat Baik 
 
Tabel 18 di atas menunjukkan rata-rata skor pada kedua 
aspek penilaian memperoleh skor rata-rata 4,52. Rata-rata skor 
didapat dari penjumlahan kedua rerata skor dari tiap aspek, hasil 
penjumlahan dibagi jumlah aspek yang dinilai. Hasil rata-rata 
masuk dalam kriteria penilaian “sangat baik”. Sehingga, 
berdasarkan penilaian dosen ahli media pembelajaran multimedia 





4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia melibatkan 3 orang siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, 
Sleman, yang dipilih oleh guru kelas V berdasarkan tingkatan kognisi 
tinggi, sedang, dan kurang. 
Hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat dalam tabel 19 berikut: 
Tabel 19. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 






1 Kemudahan menggunakan 9 3,00 Cukup 
2 Kejelasan tujuan belajar 12 4,00 Baik 
3 Kesesuaian materi pelajaran 9 3,00 Cukup 
4 Kesesuaian bahasa 12 4,00 Baik 
5 Kelengkapan materi 10 3,33 Cukup 
6 Kejelasan soal kuis 10 3,33 Cukup 
7 Kesesuaian susunan materi 11 3,67 Baik 
8 Kesesuaian belajar mandiri 12 4,00 Baik 
9 Kesesuaian umpan balik 11 3,67 Baik 
10 Keberadaan motivasi belajar 11 3,67 Baik 
11 Kebebasan memilih menu materi 10 3,33 Cukup 
12 Kejelasan petunjuk penggunaan 9 3,00 Cukup 
13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 10 3,33 Cukup 
14 Kemudahan navigasi 10 3,33 Cukup 
15 Kesesuaian video 11 3,67 Baik 
16 Kesesuaian warna 9 3,00 Cukup 
17 Kesesuaian musik pengiring 6 2,00 Kurang 
18 Kejelasan teks bacaan 9 3,00 Cukup 
19 Kemudahan belajar 11 3,67 Baik 
20 Proporsi gambar 9 3,00 Cukup 
Jumlah  201 67 
Rata-rata 3,35 Cukup 
 
 Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 3 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian yang menunjukkan 




d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“sangat baik”, 
“baik, “cukup”, “kurang”, dan “sangat kurang”). 
 
Berdasarkan tabel 19. Penilaian siswa hasil uji coba lapangan awal 
multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia didapatkan hasil rata-rata 3,35 
dengan kriteria penilaian “cukup”. Jumlah kriteria penilaian yang didapat 
yaitu: kriteria penilaian “sangat baik” 0, kriteria penilaian “baik” 8, kriteria 
penilaian “cukup” 11, kriteria penilaian “kurang” 1, dan kriteria penilaian 
“sangat kurang” 0. Jumlah skor per-indikator diperoleh dari penjumlahan 
skor yang diperoleh dari ketiga subjek uji coba. Hasil rata-rata 3,35 
diperoleh dari pembagian jumlah skor rata-rata dengan jumlah indikator 
(67/20). 
5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia memperoleh rata-rata hasil 
penilaian siswa 3,35 dengan kriteria penilaian “cukup”. Dalam 
pelaksanaan uji coba lapangan awal tidak didapatkan kendala oleh siswa 
sebagai pengguna. Sehingga peneliti tidak melakukan revisi produk 
multimedia pembelajaran interaktif IPS. Hasil uji coba lapangan awal 
tersebut menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif layak 




6. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 
IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia 
melibatkan 6 orang siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman, 
yang dipilih guru kelas V dengan tingkatan kognisi tinggi, sedang, dan 
kurang. 
Hasil uji coba lapangan dapat dilihat dalam tabel 20 berikut: 
Tabel 20. Hasil Uji Coba Lapangan 






1 Kemudahan menggunakan 22 3,67 Baik 
2 Kejelasan tujuan belajar 26 4,33 Sangat Baik 
3 Kesesuaian materi pelajaran 25 4,17 Baik 
4 Kesesuaian bahasa 19 3,17 Cukup 
5 Kelengkapan materi 22 3,67 Baik 
6 Kejelasan soal kuis 27 4,5 Sangat Baik 
7 Kesesuaian susunan materi 21 3,5 Baik 
8 Kesesuaian belajar mandiri 24 4 Baik 
9 Kesesuaian umpan balik 20 3,33 Cukup 
10 Keberadaan motivasi belajar 25 4,17 Baik 
11 Kebebasan memilih menu materi 22 3,67 Baik 
12 Kejelasan petunjuk penggunaan 22 3,67 Baik 
13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 21 3,5 Baik 
14 Kemudahan navigasi 22 3,67 Baik 
15 Kesesuaian video 27 4,5 Sangat Baik 
16 Kesesuaian warna 27 4,5 Sangat Baik 
17 Kesesuaian musik pengiring 27 4,5 Sangat Baik 
18 Kejelasan teks bacaan 25 4,17 Baik 
19 Kemudahan belajar 21 3,5 Baik 
20 Proporsi gambar 24 4 Baik 
Jumlah  469 78,19 
Rata-rata 3,90 Baik 
  
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan sebanyak 6 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian yang menunjukkan 




d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“sangat baik”, 
“baik, “cukup”, “kurang”, dan “sangat kurang”). 
 
Berdasarkan tabel 20. Penilaian siswa hasil uji coba lapangan 
multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia didapatkan hasil rata-rata 3,90 
dengan kriteria penilaian “baik”. Jumlah kriteria yang didapat yaitu: 
kriteria penilaian “sangat baik” 5, kriteria penilaian “baik” 13, kriteria 
penilaian “cukup” 2, kriteria penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian 
“sangat kurang” 0. Jumlah skor per-indikator diperoleh dari penjumlahan 
skor yang didapat sebanyak subjek uji coba lapangan. Jumlah rata-rata 20 
indikator diperoleh 78,19, kemudian jumlah tersebut dibagi banyaknya 
indikator maka didapatkan hasil rata-rata 3,90. Hasil pada uji coba 
lapangan menunjukkan peningkatan hasil rata-rata skor dibandingkan hasil 
pada uji coba awal yang hanya memperoleh hasil rata-rata skor 3,35. 
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan berjalan lancar dan tidak 
didapatkan kendala oleh siswa sebagai pengguna, sehingga tidak dilakukan 
revisi terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif IPS. Hasil uji 
coba lapangan didapat rata-rata 3,90 dengan kriteria penilaian “baik”. 






8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan multimedia pembelajaran IPS materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia melibatkan 
14 orang siswa, kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. Hasil uji 
pelaksanaan dapat dilihat dalam tabel 21 berikut ini: 
Tabel 21. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan 






1 Kemudahan menggunakan 56 4 Baik 
2 Kejelasan tujuan belajar 52 3,71 Baik 
3 Kesesuaian materi pelajaran 56 4 Baik 
4 Kesesuaian bahasa 61 4,36 Sangat Baik 
5 Kelengkapan materi 48 3,43 Baik 
6 Kejelasan soal kuis 58 4,14 Baik 
7 Kesesuaian susunan materi 59 4,21 Sangat Baik 
8 Kesesuaian belajar mandiri 53 3,78 Baik 
9 Kesesuaian umpan balik 47 3,36 Cukup 
10 Keberadaan motivasi belajar 54 3,86 Baik 
11 Kebebasan memilih menu materi 55 3,93 Baik 
12 Kejelasan petunjuk penggunaan 52 3,71 Baik 
13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 51 3,64 Baik 
14 Kemudahan navigasi 52 3,71 Baik 
15 Kesesuaian video 57 4,07 Baik 
16 Kesesuaian warna 53 3,78 Baik 
17 Kesesuaian musik pengiring 56 4 Baik 
18 Kejelasan teks bacaan 58 4,14 Baik 
19 Kemudahan belajar 57 4,07 Baik 
20 Proporsi gambar 61 4,36 Sangat Baik 
Jumlah  1096 78,26  
Rata-rata 3,91 Baik 
 
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji pelaksanaan lapangan sebanyak 14 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 20 soal dengan skor tertinggi 5 dan skor 
terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukkan penilaian yang menunjukkan 
sikap item tersebut (“sangat baik”, “baik”, “cukup”, “kurang”, “sangat 
kurang”). 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“sangat baik”, 




Berdasarkan tabel 21. Penilaian siswa hasil uji pelaksanaan 
lapangan multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia didapatkan hasil rata-rata 
3,91 dengan kriteria penilaian “baik”. Jumlah kriteria yang didapat yaitu: 
kriteria penilaian “sangat baik” 3, kriteria penilaian “baik” 16, kriteria 
penilaian “cukup” 1, kriteria penilaian “kurang” 0, dan kriteria penilaian 
“sangat kurang” 0. Jumlah skor pada setiap indikator diperoleh dari 
penjumlahan skor sebanyak subjek dalam uji pelaksanaan lapangan. 
Jumlah rata-rata 20 indikator diperoleh 78,26, kemudian jumlah tersebut 
dibagi banyaknya indikator maka didapatkan hasil rata-rata 3,91. Hasil 
pada uji coba lapangan menunjukkan peningkatan hasil rata-rata skor, 
walaupun hanya mengalami peningkatan 0,01 dari hasil uji coba lapangan. 
9. Revisi Produk Akhir 
Pada uji pelaksanaan lapangan tidak didapatkan kendala oleh siswa 
sebagai pengguna. Hasil yang didapat dari penelitian menyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan 
Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia sudah baik dan layak digunakan 
oleh siswa kelas V SD sebagai media pembelajaran. Kegiatan penelitian 
pengembangan berdasarkan langkah Borg dan Gall selesai dilakukan. 
B. Pembahasan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia 
pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan 
Islam di Indonesia. Penelitian pengembangan produk multimedia 
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pembelajaran interaktif ini mengadaptasi dan memodifikasi langkah 
pelaksanaan pengembangan dari Borg dan Gall (1989). Dari kesepuluh 
langkah, peneliti membatasi pada sembilan langkah penelitian 
pengembangan. Hal ini dikarenakan bahwa tujuan utama dalam penelitian 
pengembangan adalah menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang 
layak digunakan sebagai salah satu sumber bahan ajar dalam pembelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial bagi kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman. 
Sembilan langkah tersebut, yaitu: 1) penelitian awal dan pengumpulan 
informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3) pengembangan produk awal, 4) 
uji coba lapangan awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba lapangan, 7) revisi 
hasil uji coba lapangan, 8) uji pelaksanaan lapangan, dan 9) revisi produk 
akhir.  
Berdasarkan hasil penelitian awal dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif IPS materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia sangat diperlukan sebagai 
media pembelajaran bagi siswa kelas V di SD Muhammadiyah Ngijon 2, 
Sleman. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dilakukan setelah 
analisis kebutuhan dan analisis lapangan. 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat 
dioperasikan sendiri oleh pengguna. Hal tersebut bertujuan untuk 
memudahkan pengguna dalam mengoperasikan produk multimedia yang 
dikembangkan sehingga pengguna dapat memilih materi yang ingin 
dipelajari. Seperti yang dikatakan Daryanto (2012: 53) bahwa multimedia 
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interaktif adalah suatu media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 
dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Multimedia yang dikembangkan 
peneliti ini dianggap penting bagi siswa kelas V karena multimedia 
pembelajaran interaktif ini berisi gambar-gambar nyata yang berkaitan 
dengan materi selain itu juga dilengkapi video. Multimedia pembelajaran 
interaktif dapat memberikan pemahaman sesuai daya pikir siswa, karena 
penelitian menekankan pada tahap operasional konkret yaitu pada usia anak 7 
atau 8-11 atau 12 tahun. Pada usia tersebut anak sudah mulai menggunakan 
aturan-aturan yang jelas dan logis. Seperti yang dikemukakan J.Piaget (Asri 
Budiningsih, 2005: 35) bahwa tahapan anak yang ketiga yaitu tahap 
operasional konkret (umur 7 atau 8-11 atau 12 tahun), pada tahapan ini anak 
sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. 
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 
multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, kelayakan produk 
diperoleh dengan data yang dijaring menggunakan penelitian responden (ahli 
materi IPS, ahli media pembelajaran dan siswa sebagai pengguna). Data yang 
berkenaan dengan penilaian responden tentang kelayakan produk dijaring 
menggunakan instrumen angket, catatan komentar, dan saran perbaikan. 
Penilaian angket diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli media dan 
siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2 Sleman sebagai subjek uji coba 
dan pengguna produk. 
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Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini melalui 
beberapa tahap guna mendapatkan penilaian, masukan dan komentar sehingga 
produk multimedia pembelajaran interaktif IPS yang dikembangkan layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran IPS khususnya materi Kerajaan Islam 
dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. Uji kelayakan produk tersebut 
terbagi ke dalam beberapa tahapan, yaitu: 1) tahap validasi ahli materi, 2) 
tahap validasi ahli media, 3) tahap uji coba lapangan awal, 4) tahap uji coba 
lapangan, dan 5) tahap uji pelaksanaan lapangan. 
Pada tahap validasi materi ini dosen ahli materi pelajaran IPS 
melakukan penilaian dan memberikan saran serta masukan mengenai 2 aspek, 
yaitu aspek pembelajaran dan aspek materi. Kegiatan validasi materi 
dilakukan 2 tahap. Data hasil penilaian ahli materi memperoleh penilaian 
dengan kategori “Baik”. Multimedia pembelajaraan interaktif sudah 
diperbaiki sesuai saran dari ahli materi pelajaran IPS yang disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran. Sebagaimana yang dikemukakan Nana Sudjana 
dan Ahmad Rivai (2005: 4-5) dalam memilih media untuk pembelajaran 
sebaiknya memperhatikan kriteria pembelajaran yaitu ketepatan dengan 
tujuan pembelajaran, artinya media pembelajaran dipilih atas dasar tujuan-
tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Sehingga multimedia 
pembelajaran interaktif materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan 
Islam di Indonesia sudah dapat dipertanggungjawabkan dan telah layak uji 
coba tanpa revisi. 
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Pada tahap validasi media dilakukan kegiatan validasi dalam 2 tahap. 
Dosen ahli media pembelajaran melakukan penilaian dan memberikan 
masukan terkait aspek tampilan dan aspek pemprograman. Data hasil 
penilaian media tahap I memperoleh kategori “Sangat Baik”. Namun masih 
ada beberapa perbaikan pada multimedia pembelajaran interaktif IPS, 
diantaranya (1) Kontrol volume diperbaiki. (2) Menu diurutkan supaya ada 
alurnya. (3) Navigasi pada materi diatur supaya memudahkan pengguna. (4) 
Tombol untuk menampilkan gambar di materi diperbaiki. (5) Tombol yang 
belum bekerja dengan baik dicek kembali. (6) Volume suara diawal 50% 
supaya suara tidak pecah. (7) Warna navigasi materi diubah lebih kontras. (8) 
Layout gambar diperbaiki. (10) Menu tombol materi ditransparankan, supaya 
peta terlihat. (11) Tombol video dirapikan. Pada tahap II memperoleh 
kategori “Sangat Baik”. Ahli media pembelajaran sudah tidak memberikan 
saran perbaikan, sehingga multimedia pembelajaran interaktif IPS materi 
Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia yang 
dikembangkan telah layak untuk digunakan tanpa revisi, dan siap untuk 
diujicobakan kepada pengguna. 
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan peneliti sudah 
diperbaiki sesuai saran dari ahli materi dan ahli media sehingga dinyatakan 
layak uji coba tanpa revisi. Multimedia pembelajaran interaktif ini telah 
mencakup gambar, teks, suara, kuis dan video yang dikemas dalam satu 
program yang mana dapat digunakan siswa secara mandiri dan interaktif. Hal 
tersebut sesuai dengan yang dinyatakan Bambang Warsita (2011: 134), 
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bahwa dalam program multimedia pembelajaran harus memiliki tiga aspek 
penting, yaitu: adanya lebih dari satu media yang konvergen, interaktif, dan 
mandiri. 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 orang siswa, uji coba lapangan 
melibatkan 6 orang siswa, dan uji pelaksanaan lapangan melibatkan 14 orang 
siswa. Uji pelaksanaan lapangan ini merupakan tahap terakhir penelitian 
untuk mengetahui kelayakan penggunaan produk multimedia pembelajaran 
IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia. 
Hasil uji pelaksanaan lapangan memperoleh kriteria penilaian “Baik”. 
Sebagian besar siswa terlihat antusias dalam menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif dan memperhatikan penjelasan materi 
dalam multimedia. Ada satu siswa yang dalam uji pelaksanaan lapangan 
kurang antusias dalam menggunakan multimedia ini, karena siswa tersebut 
sikapnya berbeda dengan teman sebaya yang lain. Siswa tersebut justru asik 
dengan dunianya sendiri. 
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli 
materi pelajaran IPS, ahli media pembelajaran, dan siswa kelas V SD 
Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman selaku pengguna produk, multimedia 
pembelajaran IPS materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di 
Indonesia hasil pengembangan dinyatakan “layak” dan dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran baik oleh guru maupun 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Multimedia pembelajaran interaktif IPS yang dikembangkan peneliti 
menggunakan metode penelitian R&D yang dikutip oleh Nana Syaodih 
(2009: 169-170). Hasil rata-rata penilaian produk oleh ahli materi IPS dan 
ahli media pembelajaran diperoleh hasil pengembangan yang “layak”. 
Berdasarkan penilaian kelayakan oleh ahli materi diperoleh skor rata-
rata 4,22 dengan kategori kriteria baik dan hasil penilaian ahli media 
diperoleh skor rata-rata 4,52 dengan kriteria penilaian sangat baik. 
Berdasarkan 3 tahap uji coba yakni, uji coba lapangan awal dengan 
melibatkan 3 dan diperoleh skor rata-rata 3,35 dengan kriteria cukup, 
kemudian uji coba lapangan yang melibatkan 6 orang siswa diperoleh skor 
rata-rata 3,90 dengan kriteria baik, serta untuk uji pelaksanaan lapangan 
diperoleh skor rata-rata 3,91 dengan kriteria baik. Hal ini menunjukkan 
bahwa multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran IPS dikatakan 
“layak” sebagai media pembelajaran bagi kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 
2, Sleman. 
B. Keterbatasan Penelitian 
1. Peneliti hanya menghitung tingkat kelayakan dari pengembangan produk 
multimedia pembelajaran interaktif dalam pengolahan data hasil 
penelitian, namun tidak sampai meneliti tingkat efektivitas dan evaluasi 
multimedia pembelajaran interaktif. 
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2. Dari ke-sepuluh tahapan penelitian peneliti hanya melakukan sampai 
tahapan ke-sembilan. Peneliti tidak melakukan tahap diseminasi dan 
implementasi karena tujuan penelitian ini mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak digunakan, sehingga tidak sampai 
pada tahap sosialisasi secara luas. 
C. Saran 
1. Dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif harus 
disesuaikan dengan materi pelajaran, kondisi siswa dan kondisi di 
lapangan. 
2. Diperlukannya penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat 
keefektifan multimedia pembelajaran interaktif dengan melakukan 
penelitian tindakan kelas maupun eksperimen. 
3. Bagi guru dan siswa disarankan menggunakan multimedia pembelajaran 
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1.2. Materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerajaan Islam di Indonesia 
Materi Kerajaan Islam dan Peninggalan Kerjaan Islam di Indonesia 
Kerajaan islam di Indonesia terdiri dari 7 kerajaan beserta peninggalan 
bersejarah tiap kerajaan sebagai berikut: 
1. Kerajaan Samudera Pasai 
Kerajaan Samudera Pasai berdiri sekitar abad ke-13 dan merupakan 
kerajaan Islam pertama di Indonesia. Terletak di Aceh dengan pusatnya di 
Aceh bagian Utara (sekarang kabupaten Lhokseumawe). Raja pertama 
yaitu Sultan Malik As-Salih. Bukti adanya peninggalan kerajaan Smaudera 
Pasai antara lain adalah: 
a. Batu nisan Sultan Malik As-Salih; 
b. Bekas kerajaan yang terletak sekitar 18km sebelah timur 
Lhokseumawe; dan 
c. Cakra Donya, salah satu hadiah kaisar Cina yang diberikan oleh 
laksamana Cheng Ho pada tahun 1414. 
2. Kerajaan Aceh 
Berdiri sekitar tahun 1514. Sejarah Aceh dimulai ketika Malaka jatuh ke 
tangan Portugis pada tahun 1511. Pusat perdagangan berpindah dari 
Malaka ke Aceh karena para pedagang Islam merasa terganggu dan tidak 
mengakui kekuasaan Portugis. Raja pertama yaitu Ali Mughayat Syah. 
Peninggalan-peninggalan kerajaan Aceh adalah sebagai berikut: 
a. Monumen Darussalam di dekat Universitas Syah Kuala 
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b. Makam Sultan Iskandar Muda yang terletak di komplek Museum 
Banda Aceh. Makam ini dibuat dari batu gunung dengan hiasan 
kaligrafi Arab dan merupakan simbol kejayaan Aceh masa silam. 
c. Makam Syah Kuala yang terletak di Muara Krueng Aceh, tidak jauh 
dari pusat kota Banda Aceh. 
d. Masjid Baiturrahman, terletak di pusat kota Banda Aceh 
3. Kerajaan Demak 
Kerajaan Demak merupakan kerajaan Islam pertama di Pulau Jawa. Pusat 
kerajaan Demak terletak di Bintoro Demak, Jawa Tengah. Sebelum 
menjadi sebuah kerajaan, Demak berada di bawah kekuasaan Kerajaan 
Majapahit. Adipati Demak yang pertama adalah Raden Fatah. Para 
mubalig yang berjasa menyebarkan agama Islam di Pulau Jawa disebut 
wali. Wali tersebut berjumlah sembilan orang maka disebut Wali Songo. 
Sembilan wali yang mendukung pemerintahan Raden Fatah tersebut 
adalah sebagai berikut: 
a. Sunan Gresik (Maulana Malik Ibrahim), berkedudukan di Gresik; 
b. Sunan Ngampel (Raden Rahmat), berkedudukan di Ngampel, dekat 
Surabaya 
c. Sunan Bonang (Makdum Ibrahim), berkedudukan di Bonang, dekat 
Tuban; 
d. Sunan Drajat (Masih Munat), berkedudukan di Drajat dekat Surabaya; 
e. Sunan Giri (Raden Paku), berkedudukan di Bukit Giri dekat Gresik 
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f. Sunan Muria (Raden Said), berkedudukan di Gunung Muria, 
Kabupaten Kudus; 
g. Sunan Kudus (Jafar Shodiq, berkedudukan di Kudus; 
h. Sunan Kalijaga (Raden Mas Syahid), berkedudukan di Kadilangu, 
Demak; 
i. Sunan Gunung Jati (Fatahillah/Faletehan), berkedudukan di Gunung 
Jati, dekat Cirebon. 
Benda-benda/bangunan bersejarah peninggalan Kerajaan Demak yang 
masih ada sampai sekarang, antara lain adalah sebagai berikut 
1) Masjid Agung Demak, didirikan oleh wali songo pada tahun 1478 
Masehi atau tahun 1401 Saka. 
2) Piring Campa. Piring Campa merupakan pemberian dari ibu Raden 
Fatah, seorang putri dari Campa. Piring ini berjumlah 65 buah, 
sebagian dipasang pada tembok/dinding masjid untuk hiasan, sebagian 
lagi dipasang di tempat imam masjid. 
3) Pintu Bledeg/Pintu Petir 
4. Kerajaan Banten 
Kerajaan Banten berpusat di Kabupaten Serang, Banten dan menjadi pusat 
kerajaan Islam di daerah barat Pulau Jawa. Raja Banten yang pertama 
adalah putra Fatahillah, yaitu Sultan Hasanuddin. Ketika Sultan 
hasanuddin berkuasa, Banten menjadi pelabuhan internasional. 
Peninggalan Kerajaan Banten yang sampai kini masih terawat baik antara 
lain sebagai berikut: 
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a. Masjid Banten dengan ketinggian menara mencapai 30 meter. Masjid 
ini dibangun oelh Sultan Maulana Yusuf tahun 1566 M. 
b. Keraton Surosowan, dalam bentuk benteng dan kanal-kanal. Bagian 
keraton ini yang masih dapat dilihat adalah Loro Denok sebagai 
tempat untuk menyimpan harta pusaka sultan yang berada di bawah 
tanah. 
c. Benteng Speelwicjk. Pada awalnya benteng ini adalah benteng 
Kasultanan Banten. Setelah ditata dan dibangun oleh Belanda 
namanya menjadi Speelwicjk. 
d. Meriam Kuno Ki Amuk. Sebuah meriam kuno yang bentuknya sangat 
besar. Terbuat dari perunggu dan bertuliskan huruf Arab. Meriam ini 
terletak di alun-alun Masjid Agung Banten. 
e. Pelabuhan Karang Hantu yang terletak di Teluk Banten. Pada abad ke-
16 pelabuhan ini menjadi pusat perdagangan antara Sultan Banten 
dengan pedagang-pedagang asing. 
5. Kerajaan Ternate 
Kerajaan Ternate merupakan kerajaan Islam yang terletak di Pulau 
Ternate, sebelah utara Pulau Tidore dan di sebelah barat Pulau Halmahera. 
Tepatnya di Kota Sampau, Maluku Utara. Sultan pertama dari Kerajaan 
Ternate (1486-1500) bernama Sultan Zaenal Abidin. Kemudian Raja 
Bacaan dan Raja Jailolo juga memeluk agama Islam. 
Peninggalan-peninggalan Kerajaan Ternate, antara lain yaitu: 
a. Istana Sultan Ternate yang berdiri pada awal abad ke-18. 
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b. Benteng Kerajaan Ternate yang dilengkapi meriam. 
c. Masjid di Ternate yang merupakan peninggalan raja Ternate 
d. Bekas keraton peninggalan kerajaan Ternate 
e. Benda/ barang peninggalan raja-raja Ternate. 
6. Kerajaan Tidore 
Kerajaan Tidore terletak di sebelah selatan Pulau Ternate atau di sebelah 
barat Pulau Halmahera. Raja-raja yang terkenal dari Kerajaan Tidore 
adalah Sultan Mansur dan Sultan Nuku. Peninggalan Kerajaan Tidore, 
antara lain adalah: 
a. Benteng-benteng peninggalan Portugis, Spanyol, dan Belanda di 
Tidore. 
b. Peninggalan Kerajaan Tidore. 
c. Benda-benda bersejarah di Tidore. 
7. Kerajaan Gowa Tallo 
Pusat kerajaan Gowa-Tallo terletak di Sombaopu, Makasar, Sulawesi 
Selatan. Kerajaan ini merupakan kerajaan kembar yang bersatu. Kedua 
kerajaan ini biasa disebut Kerajaan Makassar. Raja Gowa bernama Sultan 
Alauddin mengajak raja-raja Bone, Soppeng, dan Wajo untuk memeluk 
agama Islam. Pada tahun 1610, Raja Wajo mau menerima dan memeluk 
agama Islam. Menyusul kemudian Raja Bone yang memeluk agama Islam 
tahun 1611. Peninggalan kerajaan Gowa antara lain: 
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a. Istana tua dari kayu yang dijadikan museum Ballompua. Di istana ini 
tersimpan senjata dan pakaian kerajaan, juga mahkota berlapis emas 
seberat 15,4 kg. 
b. Makam Sultan Hasanuddin. 
c. Benteng Ujung Pandang yang merupakan bangunan bekas Benteng 
Fort Rotterdam pada zaman penjajahan. 
d. Benda-benda bersejarah lain yang ada di dalam Istana Kerajaan Gowa. 
Ciri-ciri peninggalan kerajaan Islam dapat dilihat dari beberapa hal. 
Berikut ini merupakan ciri-ciri peninggalan kerajaan Islam di Indonesia yang juga 
bisa kita temukan di sekililing kita, antara lain yaitu: 
1. Ciri utama ada dalam bangunan dari kerajaan islam yang masih bisa kita 
lihat dan lestarikan oleh daerah setempat, misalnya masjid dan 
makam/nisan. 
a. Masjid pada umumnya memiliki ciri atap berbentuk tumpang dengan 
puncak berbentuk limas, memiliki menara sebagai tempat azan, 
biasanya berada di ibu kota atau alun-alun kota tempat raja dan 
rakyatnya bertemu, pintu gerbang berupa gapura seperti keraton atau 
candi, dan terdapat kolam untuk berwudhu. 
b. Makam pada masa kerajaan Islam terutama makam-makam dari raja 
atau petinggi Islam biasanya memiliki nilai budaya tinggi, selain itu 




c. Berupa karya seni, meliputi seni rupa, seni ukir, seni pahat, seni 
pertunjukkan, dan seni sastra. Seni yang paling menarik dari tulisan 
adalah kaligrafi. Kaligrafi merupakan tulisan Arab yang diukir 


































Tampilan halaman Awal 
Menu Utama 















































Scene VISUAL KETERANGAN 
1. PROGRAM MULTIMEDIA 
PEMBELAJARAN 
ILMU PENGETAHUAN SOSIAL 













A. Cover/ Judul Program 
Teks : 
































B. Menu Utama 
Teks 















































































































Backsound : inst. 
lir-ilir 

































































Backsound : tidak 
ada backsound 
karena dalam 
























































- Berisi 10 soal 
pilihan ganda 













I. Profil  
Teks 


















































1.4.Desain Cover Multimedia Pembelajaran Interaktif IPS 
 
DESAIN COVER CD MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATA 
PELAJARAN IPS KELAS V 
 
1. Cover Dalam 
 






Instrumen Evaluasi Ahli Materi dan Ahli Media 
1.1. Penilaian Materi IPS Tahap I 
1.2. Penilaian Materi IPS Tahap II 
1.3. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
1.4. Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap I 
1.5. Penilaian Multimedia Pembelajaran Tahap II 







































































































Instrumen Penilaian untuk Siswa 
3.1. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
3.2. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan 
3.3. Instrumen Penilaian Uji Pelaksanaan Lapangan 











































































3.4. Dokumentasi Foto Kegiatan 
a. Uji Coba Lapangan Awal 
  
b. Uji Coba Lapangan 
  







Rekapitulasi Data Penelitian 

























4.1. Data Hasil Penelitian 
 
REKAPITULASI HASIL PENELITIAN Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas V 
Sekolah Dasar Muhammadiyah Ngijon 2, Sleman 
 
A. AHLI MATERI 
Nama ahli materi Pelajaran IPS: Dra. Hidayati, M.Hum 
(Validasi I) 
1. Aspek Pembelajaran 
No No Butir Skor 
1 1a 4 
2 1b 4 
3 1c 4 
4 1d 4 
5 1e 4 
6 1f 5 
7 1g 4 
8 1h 4 
9 1i 4 
10 1j 4 
11 1k 4 
12 1l 4 
Jumlah Skor 49 
Rerata 4,08 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x12= 60 
Jumlah indikator = 12 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 49 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Pembelajaran pengembangan produk 
















2. Aspek Materi 
No No Butir Skor 
1 2a 3 
2 2b 3 
3 2c 3 
4 2d 4 
5 2e 4 
6 2f 4 
7 2g 4 
Jumlah Skor 25 
Rerata 3,57 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x7= 35 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 25 
Jumlah indikator = 7 
Jadi berdasarkan data, Aspek Materi pengembangan produk multimedia 




 = 3,57 
 
Tabel Hasil Penilaian Ahli Materi 
Aspek Penilaian Rerata Skor 
Aspek pembelajaran 4,08 
Aspek Materi 3,57 
Rerata skor keseluruhan 3,82 
Kriteria Baik 
Keterangan: 
Rerata skor keseluruhan diperoleh dari:          
 






















1. Aspek Pembelajaran 
No No Butir Skor 
1 1a 4 
2 1b 5 
3 1c 4 
4 1d 4 
5 1e 4 
6 1f 5 
7 1g 4 
8 1h 4 
9 1i 4 
10 1j 4 
11 1k 4 
12 1l 4 
Jumlah Skor 50 
Rerata 4,16 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x12= 60 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 50 
Jumlah indikator = 12 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Pembelajaran pengembangan produk 




 = 4,16 
 
2. Aspek Materi 
No No Butir Skor 
1 2a 4 
2 2b 4 
3 2c 5 
4 2d 4 
5 2e 5 
6 2f 4 
7 2g 4 
Jumlah Skor 30 
Rerata 4,28 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x7= 35 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 30 
Jumlah indikator = 7 
Jadi berdasarkan data, Aspek Materi pengembangan produk multimedia 








Tabel Hasil Penilaian Ahli Materi 
Aspek Penilaian Rerata Skor 
Aspek pembelajaran 4,16 
Aspek Materi 4,28 
Rerata skor keseluruhan 4,22 
Kriteria Baik 
Keterangan: 
Rerata skor keseluruhan diperoleh dari:          
 
 = 4,22 
 
B. AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 
Nama Ahli Media Pembelajaran: Ariyawan Agung Nugroho, M.Pd. 
(VALIDASI I) 
1. Aspek Tampilan 
No No Butir Skor 
1 1a 4 
2 1b 4 
3 1c 4 
4 1d 5 
5 1e 5 
6 1f 3 
7 1g 4 
8 1h 4 
9 1i 4 
10 1j 4 
11 1k 5 
12 1l 4 
13 1m 4 
Jumlah Skor 54 
Rerata 4,15 
Jumlah skor idela seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x13 = 65 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 54 
Jumlah indikator = 13 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Tampilan pengembangan mulitmedia 















2. Aspek Pemprograman 
No No Butir Skor 
1 2a 5 
2 2b 5 
3 2c 5 
4 2d 4 
5 2e 5 
6 2f 3 
7 2g 5 
8 2h 5 
Jumlah Skor 37 
Rerata 4,62 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x8= 40 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian= 37 
Jumlah indikator = 8 
Jadi berdasarkan data, Aspek Pemprograman pengembangan produk 




 = 4,62 
 
Tabel Hasil Penilaian Ahli Media 
Aspek Penilaian Rerata Skor 
Aspek Tampilan 4,15 
Aspek Pemprograman 4,62 
Rerata skor keseluruhan 4,38 
Kriteria Sangat Baik 
Keterangan: 
Rerata skor keseluruhan diperoleh dari:          
 





















1. Aspek Tampilan 
No No Butir Skor 
1 1a 4 
2 1b 4 
3 1c 4 
4 1d 5 
5 1e 5 
6 1f 5 
7 1g 4 
8 1h 4 
9 1i 4 
10 1j 4 
11 1k 5 
12 1l 4 
13 1m 4 
Jumlah Skor 56 
Rerata 4,30 
Jumlah skor idela seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x13 = 65 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 56 
Jumalh indikator = 13 
Jadi, berdasarkan data, Aspek Tampilan pengembangan mulitmedia 




 = 4,30 
 
2. Aspek Pemprograman 
No No Butir Skor 
1 2a 5 
2 2b 5 
3 2c 5 
4 2d 4 
5 2e 5 
6 2f 4 
7 2g 5 
8 2h 5 
Jumlah Skor 38 
Rerata 4,75 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 
5x8= 40 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian= 38 
Jumlah indikator = 8 
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Jadi berdasarkan data, Aspek Pemprograman pengembangan produk 





Tabel Hasil Penilaian Ahli Media 
Aspek Penilaian Rerata Skor 
Aspek Tampilan 4,30 
Aspek Pemprograman 4,75 
Rerata skor keseluruhan 4,52 
Kriteria Sangat Baik 
Keterangan: 
Rerata skor keseluruhan diperoleh dari:          
 



















C. UJI COBA LAPANGAN AWAL 
Melibatkan 3 orang siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, siswa dipilih oleh guru kelas. 
No Penilaian terhadap Indikator Jml Rata-rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1a 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 69 3,45 
2a 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 2 4 4 5 80 4 
3a 3 3 1 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 2 1 2 3 1 52 2,6 
Jumlah 9 12 9 12 10 10 11 12 11 10 10 9 10 10 11 9 6 9 11 9 201 10,05 
Rata-rata 3 4 3 4 3,33 3,33 3,67 4 3,67 3,33 3,33 3 3,33 3,33 3,67 3 2 3 3,67 3 67 3,35 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 3 x (5 x 20) = 300 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 201 
Jumlah indikator = 20 












D. UJI COBA LAPANGAN 
Melibatkan 6 orang siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, siswa dipilih oleh guru kelas. 
No Penilaian terhadap Indikator Jml Rata-rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1b 3 5 5 4 3 4 4 5 4 4 3 4 4 3 4 5 3 3 3 4 77 3,85 
2b 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 71 3,55 
3b 4 5 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 5 4 3 4 74 3,7 
4b 4 5 4 3 4 5 4 4 3 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 86 4,3 
5b 4 5 4 3 4 5 4 5 3 4 4 4 2 4 5 5 5 5 4 4 83 4,15 
6b 4 3 4 3 4 5 1 4 3 5 4 3 4 5 5 5 5 4 4 3 78 3,9 
Jumlah 22 26 25 19 22 27 21 24 20 25 22 22 21 22 27 27 27 25 21 24 469 23,45 
Rata-rata 3,67 4,33 4,17 3,17 3,67 4,5 3,5 4 3,33 4,17 3,67 3,67 3,5 3,67 4,5 4,5 4,5 4,17 3,5 4 78,19 3,90 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 6 x (5 x 20) = 600 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 469 
Jumlah indikator = 20 
Jadi berdasarkan data, uji coba lapangan pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif IPS memperoleh rata-rata 
     
  






E. UJI PELAKSANAAN LAPANGAN 
Melibatkan 14 orang siswa kelas V SD Muhammadiyah Ngijon 2, siswa dipilih oleh guru kelas. 
No Penilaian terhadap Indikator Jml Rata-rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1b 4 5 5 4 3 5 4 4 3 5 5 3 4 4 4 3 4 4 3 5 81 4,05 
2b 3 4 4 4 5 4 5 4 3 4 3 5 3 3 4 5 3 4 4 5 79 3,95 
3b 5 4 4 5 3 4 4 4 3 5 5 4 3 3 5 4 5 4 5 5 84 4,2 
4b 5 4 4 5 3 4 5 4 3 5 5 5 3 4 5 4 5 5 5 5 88 4,4 
5b 5 4 4 5 3 4 5 4 3 5 5 5 3 4 5 4 5 5 5 5 88 4,4 
6b 4 3 5 5 3 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 89 4,45 
7c 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 79 3,95 
8c 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 5 3 4 4 4 4 71 3,55 
9c 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 71 3,55 
10c 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 63 3,15 
11c 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 91 4,55 
12c 5 3 5 4 4 5 3 2 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 79 3,95 
13c 5 4 4 5 3 4 5 5 4 5 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 80 4 
14c 3 3 1 4 3 3 3 4 3 2 2 1 3 3 2 2 3 4 1 4 54 2,7 
Jml 56 52 56 61 48 58 59 53 47 54 55 52 51 52 57 53 56 58 57 61 1096 54,85 
Rata-rata 4 3,71 4 4,36 3,43 4,14 4,21 3,78 3,36 3,86 3,93 3,71 3,64 3,71 4,07 3,78 4 4,14 4,07 4,36 78,26 3,91 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 5) = 14 x (5 x 20) = 1400 
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Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 1096 
Jumlah indikator = 20 
Jadi berdasarkan data, uji pelaksanaan lapangan pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif IPS memperoleh 
rata-rata 
     
  








5.1. Surat Izin Penelitian dari FIP 
5.2. Surat Izin Penelitian dari Pimpinan Muhammadiyah Sleman 































5.3. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
 
